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DRAGÃO BRASIL entra na guerra ao terror. Não, nada a ver com o Bin Laden. O terror 
que atualmente ameaça os RPGistas vem da desinformação, do preconceito, da ima- 
gem falsa que uma imprensa mal informada insiste em divulgar a respeito de um 
passatempo saudável como outro qualquer. Da mistificação que os leigos fazem ques- 
tão de pregar, transformando um simples hobby em coisa profana, maligna, sobrena- 
tural. Como se um jogo de RPG pudesse, magicamente, torcer a mente de seus prati- 
cantes e convertê-los em criminosos ou “adoradores do oculto”. 

Você, que acompanha a DB, sabe que sempre apresentamos o RPG como um jogo 
simples, de fácil acesso e compreensão — não uma arte obscura ou sofisticada, restrita 
a uma “tribo de cultistas”. Sempre alertamos nossos leitores sobre a importância de 
preservar a imagem do RPG, evitando atos que pudessem ser mal interpretados pelos 
não-jogadores. E é triste ver como nossos esforços podem ser tão facilmente apagados, 
graças a uma única atitude irresponsável. É triste ver pais desconfiando de seus filhos 
quando eles são vistos com livros de regras e dados multifacetados.: 

Então aqui estamos, mais uma vez, tentando explicar que jogar RPG não transforma 
ninguém em monstro, marginal ou cultista — não mais que qualquer outra manifesta- 
ção de lazer, cultura ou entretenimento. E mais uma vez contamos com sua ajuda, 
leitor, para apresentar nossas explicações a uma comunidade que não tem absoluta- 


mente nada a temer de nós, RPGistas. 
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Atenção: DRAGÃO BRASIL 
não tem representantes 

autorizados em nenhum 
lugar do país. 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 
Trama Editorial Ltda, Ano VII, 478. 
Todos os jogos são trademarks de 
seus respectivos autores, usados 
aqui com o propósito de resenha. 











luta contra o preconceito 
e a desinformação 


Os RPGistas voltam a vivertempos de caça às bruxas. Tudo 
devido a um crime ocorrido em Ouro Preto/MG, que 
supostamente teria ligação com RPGistas (uma ligação 
ainda sem provas). Uma imprensa sensacionalista sugere 
que o RPG seria responsável por transformar seus pratican- 
tes em criminosos. O procurador da República Fernando de 
Almeida Martins — o mesmo responsável pela proibição no 
Brasil de altuns videogames 
violentos, como Duke Nu- 
ken e Carmageddon — 
estaria tentando proibir o 
RPG em todo o país. À pre- 
feitura de Vila Velha proibiu 
o comércio de RPG na ci- 
dade. Pais preocupados 
proíbem seus filhos de jo- 
gar, chegando até mesmo - 
a destruir seus livros. 


Etudo isso apenas porque muita gente ainda NÃO SABE 
o que é exatamente otal RPG. Porincrívelque pareça, até hoje 
o jogo ainda é tratado por muitos como “coisa de maluco” 
ou algum tipo de “culto”. 
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tudo o que você precisa saber 
para perder o medo 


“Este produto utiliza o sobrenatural 
como tema. Todos os elementos 
místicos-e sobrenaturais são fictícios e 


têm a função única e exclusiva de 
diversão. Leia com discrição. 


aviso na primeira página dos livros da White Wol, 
e na abertura do site eujogoRPG 








site mantido por RPGistas veteranos 


Hoje, na tenta- 
tiva de desfazer essa 
imagem falsa espalha- 
da por jornalistas desin- 
formados ou equivocados, a mai 
comunidade RPGista se empenha em divulgar e explicar 0 
jogo aos leigos. A Devir Livraria divulga seu trabalho junto às 
escolas, em que o RPG tem 
sido usado como ferramenta 
de ensino. Pais esclareci- 
dos apresentam depoimen- 
tos sobre os benefícios que 
o RPG trouxe para seus fi- 
lhos. A própria DRAGAO 
BRASIL começa sua guer- 
ra ao terror” a partir desta 
edição, com artigos que 
apresentam a verdade so- 
bre o RPG. E um dos mais competentes trabalhos nesse 
sentido vem sendo realizado pelo site Eu Jogo RPG. 





Mantido pelo publicitário e RPGista Fabiano “Oggh” 
Duarte Denardin, www.eujogorpg.com.br apresenta artigos 
produzidos por profissionais de diversas áreas — jornalistas, 
publicitários, médicos —, todos jogadores de RPG. Eles 
esclarecem a respeito dos benefícios oferecidos pelo jogo, 
alertam sobre os equívocos da imprensa, protestam contra 
o preconceito sofrido pelos jogadores, e explicam que os 
praticantes de RPG são pessoas saudáveis como qualquer 
outra. Depoimentos de jogadores veteranos afirmam que 0 
jogo não exerceu sobre eles nenhuma “influência maligna”. 


Eu Jogo RPG é uma valiosa fonte de esclarecimento 
para os leigos, uma verdadeira luz sobre o “mistério” do 
RPG. Antes de pensar em proibir ou culpar o jogo de 
qualquer coisa, todos os pais, professores, agentes da lei 
e — principalmente — jornalistas deveriam consultar esse 
excelente material. 


O see»... | 
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enha vestido com às roupas 


Saiba mais sobre o RPG e veja. | 
exposição de páginas de quai 
e de desenhos diversos 


de ia 15 de Novembro 2001 - Feriado Quinta Feira 
Informações o | das 9hs às 19hs 
ao | E diga: ETE Polivalente de Americana 

Inscrições de Mesas, Mestres End.: Av. Nossa Senhora de Fátima, 567 
e maiores informações Bairro: Jd. Nº Selghora de Fátima - Americana 2SP 
www.euanimerpg.hpg.ig.com.br Entrada: R$ 2,00 
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A Conrad Editora acabou de lançar sem muito alarde um dos livros mais célebres do autor 
inglês Terry Pratchett, considerado um dos melhores escritores de humor da atualidade. 






A Cor da Magia apresenta o Discworld, um mundo em forma de disco, que ficanas costas 
de quatro enormes elefantes imensos, que por sua vezficam nas costas de uma gigantesca 
tartaruga que nada pelo espaço. Esse mundo teria sido criado por um deus com muita 
criatividade, mas pouco senso prático. A história é uma enorme comédia, brincando com RA 
todos os clichês dafantasia medieval, como magos, heróis, dragões, resgates de princesa... BR 










Este primeiro livro fala sobre as desventuras de Rincewind, um mago para lá de incompetente 
e covarde, que acaba por se encontrar com Duasflor, o primeiro turista do mundo. Daí para 
frente, Rincewind só entra em encrenca. Os personagens coadjuvantes brilham muito, com 
destaque para Hrun, o Bárbaro (uma paródia a Conan), a Bagagem (umaarca magica 
com perninhas, que destróitudo em seu caminho para reencontraro dono) e Morte, 
nossa conhecida entidade cadavérica com foice, mas que no Discworld tem um 
grande senso de humor... negro! 












Discworld é uma série formada por dez livros, que juntos formam um dos maiores 
clássicos modernos da literatura de fantasia. O próprio Pratcheit costuma ser / 
comparado pela crítica a grandes autores como RobertE. Howard (criadordo Conan) MASTERS 

e até J.R.R.Tolkien. Também vale lembrar que a Steve Jackson Games lançou nos ER re 
EUA o GURPS Discworld, um dos mais engraçados suplementos para este RPG. 










Atradução e adaptação do livro e dos termos (onde em cada um praticamente existe 
uma piada ou brincadeira) é muito boa e com bom senso, mantendo em inglês apenas 
os termos e nomes que ficariam estranhos ou com uma sonoridade ruim. 






A Cor da Magia é uma grata surpresa trazida pela Conrad Editora e umaleitura divertida 
e válida para qualquertã de fantasia ou que simplesmente goste de histórias com humor 
inteligente e nada sutil. Agora é só esperar os próximos livros da série... 










Nos EUA, a batalha contra o avassalador d20 System deve estar sendo dura para 
a Steve Jackson Games. Mesmo assim, os lançamentos continuam vindo. 


GURPS Monsters: mais que apenas outro bestiário, este 
livro discute a criação e uso dramático de monstros 
inteligentes e individuais, em diferentes cenários e gêneros. 
Temos também dúzias de criaturas, algumas clássicas 
e outras inéditas, com estatísticas de jogo, descrições 
e ganchos para aventuras. As criaturas podem ser 
usadas tanto como adversários quanto como 
personagens jogadores. Algumas você pode enfrentar... 
de outras deve fugir... e diante de algumas, só o que 
você pode fazer é gritar... 


GURPS Deadlands: 
Weird West: um Velho 
Oeste norte-americano totalmente bizarro, com pistoleiros 
mortos-vivos, cientistas loucos e monstros ancestrais 
no melhor estilo “cthulhiano”. Este é o Oeste Bizarro, um 

dos mais originais cenários de RPG dos últimos anos. 

Lançado originalmente pela Pinnacle Entertainment 

Group, o premiado jogo Deadlands ganhou uma 

adaptação para GURPS e até alguns suplementos. 
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“Quando você terminar de salvar 
este mundo, vá para o próximo.” 
Este é o slogan do Manual of the 
Planes, outro antigo clássico do 
AD&D que agora retorna em versão 
3º Edição. Próprio para campanhas 
com personagens mais poderosos 
que a média, este livro trata apenas 
deviagens planares— as aventuras 
mais perigosas que qualquer herói 
medieval pode enfrentar. Além de 
explicar o intrincado multiverso de 
Dungeons & Dragons, temos 
ainda novas perícias, talentos, 
raças, classes de prestígio, 
equipamento e monstros. 
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SATO OLATE 


Toda campanha precisa de caras maus — e o 
mundo de Toril está infestado deles. Lords of 
Darkness, o mais recente lançamento para 
Forgotten Realms, apresenta uma grande 


Hoje temos muitos. Mas no começo da década de 90 os 
jogos de RPG totalmente criados e publicados no Brasil 
eram coisa rara. Tagmar foi o primeiro. O segundo, 
trazendo uma ambientação extremamente original, foi 
O Desafio dos Bandeirantes. 


galeria de inimigos, vilões = organizações Do mesmo autor da atual série de Mini-GURPS históricos 
malignas que os heróis podem desafiar. Temos (o único RPG genérico que tem apenas UM gênero...), 
mais detalhes sobre vilões já apresentados no Desafio era uma mistura da boa e velha fantasia medieval 
livro básico — como os Magos Vermelhos e os com folclore brasileiro. O cenário era a Terra de Santa 
Zhentarim — e também inimigos novos, como Cruz, uma cópia fantasiosa do Brasil colonial — da mesma 
as Sombras e o Povo do Sangue Negro. forma que os cenários medievais imitam a Idade Média 
Completo com mapas de esconderijos e européia. Em vez de guerreiros, magos e clérigos contra 


fortalezas, “Tere | dragões, tinhamos bandeirantes, jesuítas e feiticeiros às 
novas magias, BD ES sa voltas com onças, sucuris, curupiras e tribos selvagens. 
talentos, itens O livro básico teve duas edições, ambas muito raras nos 
mágicos e dias de hoje. Correm DG a 
tudo o mais. rumores de que o au- [EE AM a 

tor estaria preparan- 
do uma nova edição 
compatível com o d20 
System, o sistema de 
D&D 3º Edição. Caso 
isso se confirme, será 
um dos mais impor- 
tontes lançamentos 
dos próximos anos. 
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E SAKURA CARD CAPTORS! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
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Instruções em Português”! - Moedas de Bronze com 2,5 cm de didmetro! - Três Moedas diferentes em 
em! = Um Pokémon Brilhante em cada Moeda! - Além de colecionar, você pode batalhar! 


O que você está esperando? 


Procure no Revendedor mais próximo de você 
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Pokémon: (1995, 1095, 1998 Nintendo, CREATURES, GAME FREAK. TM & 6 são marcas registradas da Nintendo. (> 1999 Nintendo. Fósió id SZOS TO0O 
0 nome HASBRO, seu logotipo, BATTLING COIN GAME, e suas regras são TM & Eng9g Hasbro, Pawtucket, RI 02862. Todos os direitos reservados. infoQcomiestoreoniine.com 
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“Vem cá, você é um m cuitistad. 
“Filno, você está envolvido com É uma seita? 
“Isso aí são livros de satanismo? “ao 
“Ai, essa Jogo tem a ver com mailaina a 


,. 


É triste, mas todo RPGista já teve que responder 
perguntas deste tipo. Ok, não podemos culpar os 
não-RPGistas por não conhecer direito nosso hobby. 
Quando você sai por aí dizendo alegremente 

“sou um ladrão” ou “sou um vampiro”, pessoas 

mais desinformadas não têm a obrigação de entender 
o que você REALMENTE quis dizer. 


Como sempre, o que podemos fazer para resolver o 
problema é explicar. Ensinar aos leigos que RPG é 
apenas um jogo, uma brincadeira. Deixar claro que não é . 
nenhum culto, seita ou religião. Não transforma ninguém 
em vampiro, nem manda ninguém para inferno. 


Assim, para auxiliar o RPGista na árdua tarefa de 
informar o público sobre nosso passatempo, | 
resolvemos responder todo tipo de pergunta estranha 
que você já deve ter escutado. Vamos lá! 


Afinal, o que é esse tal RPG? 
Tem a ver com dor nas costas? 


(ou: O que é RPG? Reeducação de Postura Global?) 


Reeducação de Postura Global é uma área da medicina que 
trata de problemas ligados à postura, e que tem a sigla RPG 
apenas por coincidência. 


RPG é a abreviação de Role Playing Game, e em português 
quer dizer Jogo de Interpretação de Papel (ou de Persona- 
gem). Tem esse nome porque cada jogador usa um 
personagem para jogar, como se estivesse representando 
uma peça de teatro. E quase como apertar botões no 
videogame para fazer o Super Mario correr, saltar e pegar 
moedas. À diferença é que, no RPG, você não aperta botões e 
nem vê tudo acontecer em uma tela — você imagina a cena em 























sua cabeça, e decide aquilo que seu 
personagem vai fazer apenas dizendo. 


A forma mais simples de explicar o RPG 
é comparando-o com os jogos de faz- 
de-conta que todos praticamos quando 
crianças. Caubói e índio, polícia & 
ladrão, ou mesmo brincadeiras de 
casinha são como jogar Role Playing 
Game — afinal, durante tais brincadei- 
ras, estamos representando papéis e 
fingindo ser outras pessoas. O RPG não 
passa de uma forma mais “sofisticada” 
de fazer-de-conta. 


Ah, sei! RPG... é um 
videogame, certo? 


(ou: Qual a diferença entre 
RPG de mesa e videogame?) 


Existem muitos videogames e jogos de 
computador que costumam ser 
classificados como “RPGs”, mas eles 
são diferentes. Podemos falar em RPG 
eletrônico e RPG “de mesa”. 


No RPG eletrônico, o jogador atua 
sozinho (por isso muitos afirmam que 
esse tipo de jogo é tecnicamente uma 
“aventura-solo”, não um RPG). Ele 
tipicamente controla um personagem 
— q protagonista, o grande herói da 
história — e conduz esse personagem 





através de labirintos, enigmas e 
batalhas. Títulos mais sofisticados, 
como Baldur's Gate, fazem o jogador 
se confrontar com dilemas diversos. 
Aqui ele tem a escolha de agir “como 
0 personagem agiria” ou tomar rumos 
diferentes. Quase todos os RPGs 
eletrônicos têm uma história a seguir, 
e as decisões do jogador podem levá-lo 
ao final da história (neste caso, ele 
ganha o jogo) ou não. 


No RPG de mesa, jogam no mínimo 
duas pessoas (o número ideal seria entre 
quatro e seis). Não há aparato eletrônico, 





como computador ou console de 
videogame. Os próprios jogadores 
visualizam as cenas em suas mentes. E 
uma vez que a imaginação humana é 
muito mais ampla que qualquer jogo 
eletrônico, no RPG de mesa temos maior 
liberdade para agir e interagir. 


Ninguém ganha? E o jogo 
não termina? Coisa idiota! 


(ou: Quem ganha em um jogo de 
RPG? O que são aventuras e 
campanhas?) 


Por estranho que pareça, RPG é um jogo 
em que não importa “ganhar”. Este é 
um jogo de contar histórias, e não existe 
vitória ou derrota em contar uma história 
— apenas entretenimento. Não existe 
vencer ou perder quando você assiste 
um filme, lê um romance ou escuta uma 
canção. Você se diverte, simplesmente. 
No RPG ocorre o mesmo. 


Uma “aventura” é o mesmo que uma 
história. Quando os RPGistas dizem 
“vamos jogar uma aventura”, na verdade 
querem dizer que vão participar de uma 
história. Essa história é elaborada pelo 
Mestre e os jogadores atuam nela como 
protagonistas. O mais tradicional 
exemplo de aventura é quando o Mestre 
diz: “vocês são aventurei- 
ros que ouviram falar de 
uma masmorra cheia de 
monstros e tesouros”. 
Neste caso, espera-se 
que os jogadores — no 
papel de heróis aventurei- 
ros, como guerreiros, 
magos e cavaleiros 
medievais — desafiem a 
masmorra, suas 
armadilhas e seus 
monstros. 


Uma “campanha” é uma sucessão de 
aventuras envolvendo os mesmos 
personagens. Neste caso, uma vez que 
o grupo de heróis tenha vencido a 
masmorra, podem partir mais tarde para 
outra aventura — talvez salvar uma 
princesa raptada por um dragão, ou 
expulsar um bruxo maligno que aterroriza 
uma vila. E como se a campanha fosse 
um seriado de TV, em que cada aventura 
conta como um episódio. 


Aventuras e campanhas podem ser 
muito longas, dependendo da fregiiên- 





cia com que o grupo se reúne para 
jogar. Uma aventura simples pode ser 
concluída em uma única tarde, após 
duas horas de jogo — ou pode durar 
vários meses. Já uma campanha pode 
durar quanto tempo se desejar, porque 
sempre será possível jogar uma 
aventura após a outra. 


Por que só tem gente 
estranha jogando isso aí? 
(ou: Que tipo de pessoa joga RPG?) 


Até o final da década de 80, quando 
quase não havia títulos em português, a 
grande maioria dos jogadores brasileiros 
de RPG eram universitários — pois você 
precisava de bom domínio da língua 
inglesa. Até hoje muitos bons títulos só 
podem ser encontrados em inglês. Por 
isso, durante muito tempo os RPGistas 
foram rotulados como “nerds”. 


Naquele tempo também era necessário 
um razoável poder aquisitivo, pois os 
livros eram importados e caros. Uma vez 
que se precisava de apenas um livro (ou 
conjunto de livros) para cada grupo de 
jogo, era comum que os jogadores 
comprassem os livros também em grupo, 
fazendo fotocópias para cada membro. 
Por isso, OS jogadores da época são 
conhecidos como a “Geração Xerox”. 


Hoje, com a publicação dos melhores 
títulos em língua portuguesa, o acesso 
aos jogos é muito mais fácil. Eles 
podem ser encontrados não apenas em 
lojas especializadas, mas em qualquer 
grande livraria — e até mesmo em 
bancas de revistas. Isso diversificou 
imensamente o público. 


Estima-se que hoje em dia o RPG seja 
jogado por pessoas entre 12 e 30 anos 
ou mais, sendo que os jogadores mais 
velhos quase sempre têm formação 
universitária. 


Por que 0 pessoal fica em 
volta da mesa jogando 
dados e dizendo coisas 
estranhas? 

(ou: Como transcorre uma partida 
de RPG de mesa?) 


RPG costuma ser jogado sobre mesas 
porque, durante o jogo, os participantes 
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precisam folhear livros, consultar fichas € 
fazer anotações o tempo todo. Também 
precisa-se de uma superfície lisa para 
jogar dados. Mas mesas não são 
obrigatórias. O tapete da sala, o quintal e 
o gramado do parque também podem 
sediar um jogo, desde que se resolvam 
os problemas dos livros e dados. 


Para quem observa pelo lado de tora, 
essa “reunião” pode mesmo parecer 
estranha. Seja quando os jogadores 
falam por seus personagens ( Prepare- 
se para conhecer a morte em minha 
espada, fera maligna!”), seja quando 
discutem complexos termos de jogo 
(“Tá, quanto eu preciso rolar para pegar 
Classe de Armadura 18? Não esquece 
meu bônus de +3 por Destreza!”). 


Mas esse RPG não é 
mesmo um culto? 


(ou: Por que os RPGistas são 
confundidos com “cultistas”?) 


Uma torcida de futebol não é um culto. 
Nem um time de futebol. Nem um 
clube de xadrez. Nem um fã-clube de 
Arquivos X, Jornada nas Estrelas ou 
desenhos animados japoneses. 

Da mesma forma, RPG não é um culto. 
É um jogo, uma forma de lazer. 


Todos estes grupos têm interesses 
próprios, linguagem própria e, às vezes, 
vestimenta própria. Muitos realizam 
festas, reuniões ou convenções — que 
não envolvem cultos ou rituais de 
qualquer espécie. O mesmo vale para 0 
RPG, cujos adeptos também têm sua 
linguagem, seus maneirismos & 
participam de convenções. 


RPGistas também podem ser confundi- 
dos com “cultistas” pela temática de 
alguns jogos — especialmente jogos 
de horror. Muitas vezes, um livro de 
RPG tem a aparência de um livro de 
magia ou ocultismo. O mesmo vale 
para os títulos: Arkanun, Livro de Nod, 
Grimório, Draconomicon... então, 
quando vemos um bando de jovens 
passeando com vários desses livros 
embaixo do braço ou na mochila — e 
discutindo animadamente sobre os 
efeitos de uma magia ou ritual —, será 
mesmo difícil não considerá-los 
“membros de culto”. No entanto, todos 
esses livros são puramente ficcionais, 
para uso no faz-de-conta. 


E esse “Mestre”, quem é? 
O líder da seita? 


(ou: Qual o papel do Mestre? 
Por que ele tem esse nome?) 


“Mestre” pode soar como um título 
misterioso, mas não é nada disso. 


Em RPG, o Mestre é um tipo especial de 
jogador. Enquanto os outros jogadores 
atuam como heróis aventureiros, O 
Mestre controla todos os outros 
personagens da história — da princesa 
em perigo ao feiticeiro 
diabólico. Eles são 
conhecidos como NPCs 
(Non Player Characters, 
Personagens Não- 
Jogadores) ou PdMs 
(Personagens do Mestre). 


Também cabe ao Mestre 
a tarefa de oferece aos 
jogadores um desafio. 

E ele quem inventa uma 
história (ou utiliza uma 
aventura-pronta, entre as 
disponíveis em livros e 
revistas no comércio ou gratuitamente 
na Internet), oferecendo um desafio aos 
heróis. Ele desenha os mapas da 
masmorra, determina o poder do 
dragão, e escolhe que tipo de magia 0 
bruxo diabólico pode lançar. 


Às vezes ouvidos dizer que “o Mestre 
tem o poder de um deus”. Dentro do 
mundo de jogo, isso é verdade. Tudo 
aquilo que o Mestre diz torna-se válido, 
e deve ser aceito pelos jogadores. Se ele 
diz “um bando de esqueletos se ergue 
subitamente de suas tumbas”, então 
isso acontece — € os outros jogadores 
devem reagir de acordo. A palavra do 
Mestre é lei. Ele pode até mesmo violar 
as regras que estão nos livros de jogo. 


Mas vale lembrar que, embora esteja no 
papel dos inimigos, o Mestre não joga 
CONTRA os outros jogadores. Seu 
papel é proporcionar a eles uma boa 
história, com desafios e recompensas 
na medida certa. O Mestre também tem 
a obrigação de conhecer profundamen- 
te as regras do jogo, para auxiliar os 
jogadores quando estes têm dúvidas. 


Um Mestre não é “melhor” que outros 
RPGistas, assim como um juiz de futebol 
não é melhor que os próprios jogadores. 
Ele é apenas alguém necessário. 


Por que você se veste de 
preto? E o uniforme da seita? 


(ou: Por que RPGistas se 
vestem de preto?) 


A tradição dos “RPGistas vestidos de 
preto” veio com Vampiro: a Máscara. 
Baseado na literatura de Anne Rice, este 
jogo fala de vampiros vivendo escondi- 
dos entre os mortais no mundo 
moderno. Seus personagens e histórias 
lembram os filmes Entrevista com 0 





Vampiro, Highlander, Um Drinque no 
Inferno, Matrix e outros. 


Vampiro é um RPG muito envolvente, 


fazendo com que seus jogadores se 


identifiquem com seus personagens. 
Durante encontros e convenções — ou 
mesmo em sessões de jogo —, é 
comum que os jogadores mais 
devotados se vistam como seus 
personagens, levando a brincadeira de 
fazer-de-conta um nível acima. 


Também ocorre que alguns jogadores, 
fascinados pelo mundo gótico de 
Vampiro, decidam adotar essas 
vestimentas sombrias na vida cotidiana. 
Isso não é diferente de vestir uma 
camiseta com o nome de uma banda 
de Rock, ou usar o mesmo penteado 
de uma atriz de TV — desde que esse 
jogador não provoque problemas ou 
sustos na vizinhança, é claro. 


Então quem joga isso 
aprende a fazer magia? 
(ou: Como funcionam os 
“noderes mágicos” no RPG?) 


É comum ouvir RPGistas falando em 
“fazer magia” ou “lançar magia”. A 
mágica é um elemento importante em 





histórias de horror e fantasia medieval, os 
dois gêneros mais importantes do RPG. 


Quando você escolhe um personagem 
para jogar, muitas vezes terá como 
opção um herói capaz de usar magia. 
Ele pode ser um mago medieval estilo 
Merlin, com chapéu pontudo e manto 
estrelado; um clérigo que recebe poder 
mágico de uma divindade; um vampiro 
com poderes sobrenaturais: e uma 
infinidade de outras escolhas. 


Os livros de RPG apresentam as muitas 
formas de magia possíveis no jogo, 





desde lançar uma bola de fogo a curar 
magicamente um companheiro ferido. 
Mas a magia existe apenas no mundo 
do jogo. Embora alguns jogos 
(geralmente voltados para adultos) 
procurem inspiração no ocultismo, 
esses livros NÃO ensinam a fazer magia 
verdadeira. Você nunca vai encontrar 
“fórmulas mágicas”, procedimentos de 
rituais” ou receitas de “poções” em 
um livro de RPG — ou, pelo menos, 
nenhum que realmente funcione! 


Você acha MESMO 
que é um vampiro?! 


(ou: Qual a diferença entre 
o jogador e o personagem?) 


O jogador é a pessoa real, de carne e 
osso. Aquele que lê os livros, preenche 
as fichas e rola dados. 


O personagem é uma pessoa 

ficcional. É o guerreiro, mago, vampiro 
ou agente secreto que participa das 
aventuras. Existem personagens 
prontos, próprios para iniciantes, que 
acompanham os livros de RPG — mas 
o normal é que o personagem seja 
inventado pelo próprio jogador, com a 
orientação das regras e do Mestre. 


Jogadores NÃO SÃO guerreiros, 
clérigos, magos, vampiros ou lobiso- 


mens. Apenas os personagens são. 


Agora chega! Eu estava 
ouvindo lá da cozinha 
quando você disse que ia 
cortar a garganta da moça 
para beber o sangue dela! 


(ou: Quala diferença entreas atitudes 
dopersonagemeas do jogador?) 


O personagem é controlado pelas 
decisões do jogador. Em uma partida de 
RPG de mesa, 0 normal 
é que ele diga em voz 
alta aquilo que seu 
personagem tenta fazer. 
No entanto, sendo este 
um jogo de interpretar 
papéis, deve-se fazer- 
de-conta. Em vez de 
dizer“meu guerreiro 
está atacando com a 
espada”, O mais 
comum é que o jogador diga “estou 
atacando com a espada”. Claro que ele 
NÃO está mesmo atacando ninguém — 
é o seu personagem que vai tentar isso. 
no mundo do jogo. 


Esse pequeno detalhe pode levar a 
muitos sustos por parte de espectado- 
res desavisados. Digamos, quando uma 
mãe vem trazendo pipoca e refrigerante 
para Os garotos reunidos no quintal, e 
escuta seu filho de doze anos dizer algo 
como “então eu arranco os olhos dele 
e guardo para fazer uma poção de 
invocação de demônios”... 


Clérigo? Tipo, um padre? 
Você mudou de religião? 


(ou: Por que em RPG alguns 
personagens veneram outros 
deuses? Isso não vai contra a 
religião do próprio jogador?) 


Aqui temos a mesma situação dos 
magos. Muitos jogos oferecem, como 
opção de personagem, aventureiros que 
recebem poder de “deuses” ou outras 
entidades sobrenaturais. Eles são 
clérigos (um tipo de padre combatente, 
inspirado nos padres guerreiros das 
Cruzadas), paladinos (um guerreiro 
santo, baseado nos cavaleiros de elite de 
Carlos Magno), xamãs (líderes espirituais 
de sociedades primitivas) e outros. 





Esses heróis devem seguir códigos de 
conduta próprios, e às vezes cumprir 
votos, para receber seu poder mágico. 
Esses “servos dos deuses” têm suas 
próprias crenças e objetivos. Mas 
lembramos mais uma vez que persona- 
gens são diferentes de jogadores. Fazer 0 
papel de um Clérigo do Deus da Guerra 
NAO torna você um devoto de nenhum 
“Deus da Guerra” (mesmo porque esse 
deus só existe no mundo do jogo). 


Interpretar um papel não é uma violação 
de suas crenças religiosas pessoais (a 
menos que suas crenças incluam 
alguma proibição contra jogos, mas isso 
é outro problema). Seria como acreditar 
que um ator de cinema fazendo o papel 
de um criminoso se torna, ele próprio, 
um criminoso de verdade. 


RPG tem a ver com 
Caverna do Dragão, né? 


(ou: Por que Caverna do 
Dragão lembra RPG?) 


Desde sua estréia na TV brasileira, 
Caverna do Dragão tem sido o desenho 
animado mais reprisado na história da 
Rede Globo — e um dos maiores 
clássicos na história da animação. Seu 
título original é Dungeons & Dragons, 
justamente porque o desenho é baseado 
no jogo de RPG mais famoso do mundo. 


Caverna do Dragão mostra exatamente 
como transcorre um típico jogo de 
fantasia medieval, com um grupo de 
heróis enfrentando monstros, desafiando 
perigos e combatendo o mal. Esse 
gênero acabou tão fortemente ligado ao 
jogo que hoje é comum confundir 
ambos — muitos acreditam que espada 
e magia são “coisa de RPG”. Mas dentro 


do jogo existem muitos outros gêneros, 
da ficção cyberpunk ao horror gótico. 






À Guerra ao 
Terror continua na 
próxima edição 
da DB, com mais 
pergunias e 
respostas! 
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andas, mitos e crenças de culturas 
AC à japo esa, chinesa, indiana é 
ras 4 as classes como guerreiros 
Irai e magos shugenja. Novas 
omo Os transmorfos hengeyokai 
js homens-ratos nezumi. Novas 
armas e armaduras. Novos talentos, 
perícias e magias. Novos monstros. E 
tudo sobre a sociedade e a mentalidade 
desses povos, suas normas sociais, 
sua crença nos espíritos, e sua honra 
colocada acima de todas as coisas. 
Tudo isso e muito, muito mais, você val 
encontrar em Oriental Adventures — 
um dos novos e mais esperados títulos 
importados para o D&D 3º Edição. 





Seguindo uma estratégia de atualizar 
grandes sucessos de venda do AD&D 
para a nova versão, a TSR trouxe de 
volta este antigo suplemento com nova 
roupagem. São mais de 250 páginas 
com regras para personagens e cam- 
panhas baseadas em cenários de 
fantasia medieval oriental. 


Não é a primeira vez, claro, que encon- 
tramos esse tipo de coisa no AD&D. 
Elementos do Japão feudal e culturas 
similares aparecem em vários livros e 
suplementos ao longo da história do 
jogo. Personagens exóticos como 0 
samurai, O ninja, 0 shukenja e o wu-jen 
apareciam em suplementos diversos. 
No entanto, há muito tempo não temos 
— exceto, talvez, pelo The Complete 
Ninja's Handbook — um livro suple- 
mento inteiramente dedicado ao tema. 


Não tínhamos, até agora. Além de 
oferecer uma imensa gama de classes, 
equipamentos, poderes, criaturas € 
outros elementos orientais, O novo 
Oriental Adventures apresenta um 
mundo completo — e que veio de outro 
jogo: Rokugan, 0 Império Esmeralda, que 
antes pertencia ao jogo Legend of the 
Five Rings. Então você tem não apenas 
a escolha de usar os samurai, ninja € 
outros elementos em qualquer cenário, 
como também pode estabelecer sua 
própria campanha em Rokugan. Este é, 
provavelmente, um dos mais versáteis 
títulos D&D 3E lançados até agora. 


Os ANTEPASSADOS 


O primeiro Oriental Adventures era um 
suplemento de AD&D ainda na primeira 
edição do jogo. Publicado nos EUA há 
dezesseis anos, ele trazia classes 
novas, raças, monstros, magias e tudo 
o mais. Suas regras eram voltadas 
para o mundo de Kara-tur, explicando 
um pouco sobre esse cenário. Mais 
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tarde, Kara-tur seria anexado ao mundo de 
Toril, como parte de Forgotten Realms. 


Revolucionário para sua época, este livro 
trazia pela primeira vez as proficiences, ou 
perícias — que mais tarde de tornariam 
opcionais no AD&D e hoje oficiais no D&D 
3E. (Se bem que algumas proficiences 
eram meio estranhas e de utilidade duvido- 
sa: origami, ikebana, cerimônia do chá...). 
Tínhamos também os Pontos de Honra, 
conquistados ou perdidos durante o jogo, 
dependendo de seu comportamento. (E 
você pensava que o pessoal do Lobiso- 
mem teve a idéia primeiro...) 


RPGistas veteranos são unânimes em 
afirmar que o antigo OA era uma jóia, um 


dos melhores produtos na história do AD&D. 


Durante muito tempo os jogadores fizeram 
personagens nativos de Kara-tur para jogar 
em outros mundos. A própria TSR acabou 
incluindo figuras orientais famosas em 
vários produtos. Até em Ravenloft! 


Heróis orientais sempre tiveram grande 
apelo entre os RPGistas. Quem entre nós 
nunca desejou jogar com um nobre e herói- 
co samurai, ou um misterioso e furtivo 
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ninja? E o exótico mago wu jen, cheio de 
mistérios e tabus? E os monges, com 
seus golpes incríveis? Todos esses 
personagens acabaram se transforman- 
do em kits e apareceram espalhados 
nos Livros Vermelhos — a série The e 
Complete Handbooks. Tivemos até do 
mesmo um livro inteiramente voltado ES E 
para O ninja, com muitas variantes deste 
herói sombrio (guerreiro, mago, clérigo e 
— obviamente — ladino), além de E 
novas regras para artes marciais. ai, 


Havia um problema, no entanto. No 
AD&D, as regras para combate desar- 
mado nunca foram muito eficazes. 
Embora isso não represente obstáculo 
em uma aventura medieval normal, em 
que todos usam armas, uma campanha 
oriental exige artistas marciais que 
lutam de mãos vazias. Regras adício- 
nais apresentadas no primeiro Oriental 
Adventures e The Complete Ninja's 
Handbook tentavam tornar o combate 
com as mãos mais equilibrado, mas 
ainda eram regras opcionais. 


Recentemente, a TSR lançou DragonFist, 
um jogo completo baseado nos filmes 
chineses de “wuxia” — aqueles com 
gente voando, bem ao estilo de “O Tigre e 
o Dragão”. Neste jogo, que usa regras 
similares a AD&D, o combate desarmado 
ganhou atenção especial e funcionava 
bem, embora fossem um tanto exagera- 
das para uma campanha “padrão” de 
fantasia medieval. (Leia mais sobre 
DragonFist na DB 705.) 


Agora, com a volta da classe Monge e 0 
surgimento dos Talentos como parte das 
regras básicas, ficou mais fácil introduzir 
no D&D elementos das histórias e lendas 
orientais. Especialmente artes marciais, 

estilos exóticos de luta e golpes incríveis. 


Oriental Adventures faz tudo Isso. 


Nem TURO É BRMBU E 
FLOR DE CerREdEiRa! 


É um livro impressionante. Seguindo o 

padrão de outros títulos D&D 3E, a 

capa imita um livro antigo — mas N 
desta vez de origem oriental. A textura às: 
imita papel de arroz, a lombada parece 4 
feita de barbante, e a imagem de capa 

lembra uma antiga pintura japonesa. 

Tudo para entrar no clima. 


Totalmente em cores, as páginas 
internas têm um visual bem cuidado. 
Ótimas ilustrações, adequadas ao tema 
e sem deixar de lado a qualidade dos 
artistas e o clima de fantasia do jogo. 
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O conteúdo? Paciência, pequeno 
gafanhoto... 


Oriental Adventures segue o mesmo 
padrão dos três livros básicos, tudo em 
um só volume, Você ainda vai precisar 
do Livro do Jogador; o Livro do Mes- 
tre e dos Monstros podem ser dispen- 
sados, uma vez que já temos aqui 
muitos itens mágicos e monstros. 


O livro se propõe a servir como um guia 
para qualquer campanha oriental, 
oferecendo várias alternativas. Muitas 
regras são gerais, servindo para qual- 
quer mundo. Outras são próprias para 0 
mundo de Rokugan — sendo que todos 
os elementos do Legend of Five Rings 
original aparecem aqui. 


A fusão entre D&D e L5R não é perfeita, 
entretanto. Nem todo o material do livro 
é aceito no cenário de Rokugan, pois 
este mundo não é tão fantasioso quanto 
o padrão D&D”. Não existe em Rokugan 
muitas raças não-humanas típicas do 
jogo (elfos, anões, gnomos...) mons- 
tros e algumas classes mais poderosas. 
Chega a ser um tanto irritante encontrar, 
ao longo do livro todo, citações do tipo 
“esta criatura/artefato/magia não é 
encontrada em Rokugan”. Claro, 0 
Mestre sempre tem a escolha de violar 
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as regras e alterar tudo como quiser — mas 
é estranho ter nas mãos um monte de 
opções e um cenário que não permite todas 
elas, tudo no mesmo livro. 


Basicamente, Rokugan aceita apenas 
personagens humanos. Mas o Oriental 
Adventures oferece muitas outras raças: 
os hengeyokai, animais que podem 
adotar uma forma humana ou híbrida 
(gato, carpa, texugo, raposa e ou- 
tros); os korobokuru, um tipo de 
anão oriental; os homens-rato 
nezumi; os homens-macaco 
vanara; e Os spirit folk, um 
povo-espírito que descen- 
de de algum ser místico. 


sobre classes, uma inovação. Até 
agora, nenhum livro trazia classes 
totalmente novas além daquelas já 
mostradas nos livros 
básicos. Tínhamos 
apenas montes de 
prestige classes 
(classes de prestígio. 
que um personagem em 
evolução pode adotar mais 
tarde). Não é possível 
adotar uma prestige 
class logo no primeiro 
nível. Mas o Oriental 
tem classes inéditas, 
que permitem persona- 
gens recém-criados e substituem as antigas 
em mundos orientais. Cada uma equivale a 
uma “classe ocidental”: o Samurai, guerreiro 
nobre e honrado; o Shaman, um tipo de 
clérigo ligado a espíritos ancestrais: o 
ohugenja, uma mistura de mago 
elementalista com feiticeiro; o Sohei, egui- 
valente ao paladino, um defensor de tem- 
plos e lugares sagrados; e o Wu jen, um 
misterioso e estranho tipo de mago. 


Algumas classes antigas existem, sem 
mudanças, em cenários orientais — como 
ladinos, guerreiros e feiticeiros. Outras não 
existem, como bardos, paladinos, clérigos, 
druidas e magos. 


Claro, temos também muitas classes de 
prestígio, para todos os tipos e gostos. 
Aqui podemos notar elementos de vários 
cenários. Como o Bruxo Eunuco (eunuch 
warlock), vindo do DragonFist. O Mestre 
de laijutsu e o Monge Shintao do L5R. E 
outros mais genéricos, como o Yakuza e O 
Kensei — ou Mestre da Arma, também 
visto no suplemento para guerreiros e 
monges Sword and Fist. Destaque para o 
Espião Ninja, própria para aquele ninja 
diabólico e assustador que aparece em 
filmes e lendas. Bem diferente do Ninja da 
Lua Crescente (também visto em Sword 
and Fist), bem mais fraquinho. 
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IMPÉRIO ESMERALDA 


Muitas prestige classes são ligadas 
aos grandes clãs guerreiros de 
Rokugan. No jogo L5R original, as 
únicas opções para personagens 
jogadores eram o bushi (guerreiro) e O 
shugenja (mago) de cada clã: Caran- 
guejo, os guardiães truculentos: Gar- 
ça, Os mestres da etiqueta e diploma- 
cia; Dragão, os guerreiros-poetas: 
Leão, os mais ferozes combatentes; 
Fênix, os grandes magos; Escorpião, 
Os espiões furtivos; e Unicórnio, os 
cavaleiros bárbaros. Existe uma 
prestige class correspondente ao 
guerreiro e ao mago de cada clã. O 
envolvimento entre os clãs fizeram de 
LOR um dos mais fascinantes RPGs 
dos últimos anos. 


O livro oferece novos usos para 
antigas perícias. Algumas são consi- 
deradas “baixas”, usadas apenas por 
pessoas de castas inferiores, e 
nunca pelos nobres. Assim, um 
samurai não pode usar Furtividade, 
Disfarce ou Blefar sem trazer desonra 
para si. Por outro lado, é difícil que 
um camponês ou outro personagem 
de origem humilde saiba usar Diplo- 
macia, Espionar ou Cavalgar, 


Um novo sistema para calcular a honra 
supera as regras antigas e complicadas 
da primeira versão. Agora o Mestre 
determina a honra de cada personagem 
com base em suas ações. São apenas 
cinco categorias, de Alma Honrada a 
sem Honra. Além disso, uma vez que o 
povo oriental não se apega aos concei- 
tos de “bem” e “mal”, pode-se substituir 
a tradicional tendência pela honra. 


Armas, armaduras, magias e equipa- 
mentos? Sirva-se! Do mais poderoso 
talismã à mais barata comida típica, 
temos aqui uma farta coleção — quase 
tudo originário de DragonFist e L5R, 
devidamente adaptados. 


Monstros e criaturas? Cuidado! Temos 
antigos clássicos do AD&D, como o 
bakemono (goblin), a centopéia espiritu- 
al e os poderosos dragões Lung; e os 
horrores oriundos das Shadowlands de 
Rokugan, como os Oni e raça Naga. 
Uma curiosidade: a raça humanóide dos 
tasloi ressurge como sendo de origem 
oriental, um pouco diferente do assis- 
tente de Katabrok, o Bárbaro. 


Os dois capítulos finais descrevem o 
mundo de Rokugan rapidamente, assim 
como as Shadowlands — um reino 
sombrio de onde chegam hordas de 
monstros — e as regras específicas 
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para campanhas nesse cenário. Vale a 
pena colher elementos deste mundo 
para usar em outros cenários. É ocaso 
da maho tsukai, um tipo de magia 
negra que usa sangue como ingrediente 
e corrompe o utilizador. Ferramenta 
ideal para vilões em qualquer cenário. 


Se você usa 0 mundo de Tormenta, val 
achar este livro especialmente precioso 
para personagens nativos de Tamu-ra. 
E se usa Forgotten Realms, agora pode 
incluir aventureiros de Kara-tur. 


Negócio pa Crina 


Que me perdoem os fãs de Forgotten 
Realms (inclusive eu!), mas Oriental 
Adventures é o melhor título para D&D 
32 Edição lançado até agora! 


São inúmeros os motivos. Todo um novo 
gênero de personagens e aventuras, 
bem como um cenário de campanha 
clássico, em um único livro. Material 
para uma campanha completa, e tam- 
bém ingredientes para temperar campa- 
nhas em outros mundos com um “sabor 
oriental”. Acompanhado pelo Livro do 
Jogador, forma um conjunto incrível. 


O visual é admirável. Dentro do estilo 
moderno da 3º Edição, mas ainda com 
clima oriental. O texto é claro e fluído, 
explicando com simplicidade as regras 
e modificações. 


Mesmo que você não tenha uma cam- 
panha oriental — ou nem mesmo um 
único personagem oriental! —, mesmo 
assim vai encontrar material para 
qualquer outra aventura. Sejam as 
raças fantásticas, sejam OS novos 
monstros, sejam os muitos itens mági- 
cos, as novas magias, perícias ou 
talentos. E muita coisa boa para ser 
desperdiçada! 


Reclamações. Além do alto preço (e 
ainda mais alto para a nossa economia), 
os capítulos destinados à descrição de 
Rokugan são um tanto superficiais. 
Carentes de detalhes necessários a uma 
campanha. Para um jogo mais rico, 0 
Mestre mais minucioso pode preferir 
recorrer ao Legend of Five Rings original 
— Qu até criar seu próprio mundo, com 
um pouco de trabalho. 


Dificilmente os jogadores mais antigos 
vão encontrar algum motivo para dizer 
que “o primeiro era melhor.” 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 


Spirit Folk (bambu), 
Ohashi Master de 7º nível 


Um Nintx DE Presente! 


Este é um personagem feito com as regras do novo Oriental Adventures, mas 
que você pode usar em conjunto com o Livro do Jogador D&D. 


ÓrTOMO, O NINJA e 
Considerado um dos melhores assassinos e espiões que o mundo jamais viu, 

Otomo nunca falhou em uma de suas missões. Qualquer informação encomen- a 
dada a ele é obtida de forma rápida e absolutamente sigilosa. Sabotagens Ms 


realizadas pelo ninja são praticamente indistinguíveis de acidentes comuns. 
Otomo exige receber o nome de seu alvo escrito em um pedaço de papel, 0 
qual ele toma em mãos: quando Otomo aceita o trabalho, o papel pega fogo e 
desaparece em cinzas. 


Ninguém sabe de onde vem Otomo, ou como teria se tornado um espião. A fina 
máscara escura que ele usa sob a máscara comum dos ninja impede que se 
descubra sequer sua raça, embora acredite-se que seja humano. 


Humano (2), Ladino 9/Espião Ninja 5, Leal e Neutro; For 15 (+2), Des 20 
(+5), Con 16 (+3), Int 17 (+3), Sab 12 (+1), Car 16 (+3); CA 19 (+5 
Des), PVs 106 


Bônus de Ataque: Corpo a Corpo +11/+3, Distância +14/+-6; Dano por ata- 
que: Ninja to (1d6+2, 19-20, x2), Nekode (1d4+3, x2), Kama*, Nunchaku*, 
Shuriken* (*embora sejam armas exóticas para personagens normais, essas 
armas são consideradas apenas marciais no país nativo de Otomo.) 


Resistências: Fortitude +10, Reflexos +15, Vontade +68 


Perícias: Acrobacia (+12), Arte da Fuga (+15), Atuação (+10), Blefar (+15), 
Disfarces (+12), Equilíbrio (+15), Escalar (+15), Esconder-se (+15), Furtividade 
(+20), Leitura Labial (+10), Mensagens Secretas (+10), Natação (+10), Obser- 
var (+12), Obter Informação (+15), Operar Mecanismo (+12), Ouvir (+10), 
Procurar (+10), Punga (+10), Saltar (+10), Sentir Motivação (+10) 


Talentos (2): Ambidestria, Ataque Desarmado Aprimorado, Desviar Objetos, 
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas 


Habilidades Especiais: Ataque furtivo +7d6, Evasão Aprimorada, Esquiva Sobre- 
natural (Bônus de Destreza na CA; não pode ser flanqueado), Usar Arma Exótica 
(ninja to, uma espada curta e reta), Usar Arma Exótica (nekode, luvas com cravos 
na palma; podem ser usadas em combate ou para escalar, bônus de circunstância 
+2), Respirar pelo Ki (+5 no seu teste de Constituição para prender a respiração), 
Usar Venenos, Queda Lenta (9 metros), Acrobáticos (+10 em testes de Escalar, 
Equilíbrio, Saltar e Acrobacia; pode escolher 10 em qualquer situação), Salto das 
Nuvens, Esconder-se em Plena Vista (pode usar a perícia Esconder-se mesmo 
quando é observado), Andar Sobre a Agua (pode andar sobre água ou outro líquido 
como se fosse sólido; dura 5 rodadas e requer concentração). 
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160 kits de heróis e vilões no 
novo suplemento para 
TORMENTA e 3D&T 

























































































Uma das coisas que tornaram Arton 
acessível foi o fato de que este 
cenário podia ser usado em 
conjunto com muitos sistemas de 
RPG. A primeira versão continua 
regras para Advanced Dungeons & 
Dragons, GURPS e 3D&T; a 
segunda, apenas regras para 3D&T,; 
e a terceira, para 3D&T e o Sistema 
Daemon. Enquanto as duas 
primeiras eram apenas suplemen- 
tos, este último traz, no próprio livro 
básico, regras completas de 
construção de personagens. 


A adoção de dois sistemas de regras 
para um mesmo cenário também 
tinha como objetivo satisfazer dois 
tipos diferentes de público. 
Enquanto o 3D&T favorece heróis 
extravagantes e combates exagera- 
dos em estilo anime/mangá, O 
Daemon — também adotado nos 
jogos Arkanun, Trevas e Invasão 
— é bem mais sóbrio e realista. 
Essa divisão foi mantida no Guia 
dos Monstros de Arton, o primeiro 
bestiário para Tormenta; suas 
criaturas têm estatísticas de jogo 
para os dois sistemas. 


Ainda que a idéia seja boa, ela tem 
um problema: obriga o 




















A primeira edição do livro básico de Tormenta — lançada em conjunto com a 
revista DRAGÃO BRASIL 450 — marcou o nascimento daquele que se tornaria 
o mais jogado cenário de RPG do país. O mundo de Arton está, hoje, nas mesas 
de jogo da grande maioria dos RPGistas brasileiros. 


jogador a adquirir material de um 
sistema que ele não joga. Essa política 
também vai contra uma das mais 
importantes diretrizes dos jogos 3D&T 
e Tormenta, que é oferecer material de 
campanha a preços mais acessíveis. 


Portanto, um acordo entre a Trama e a 
Daemon estabelece que todos os 
próximos livros e suplementos para O 
mundo de Tormenta serão lançados 
em duas versões: uma compatível com 
3D&T, pela Trama Editorial, vendida em 
bancas e com preço mais acessível; € 
uma Daemon, disponível em livrarias e 
com um tratamento mais refinado. 


O primeiro título a receber esse 
tratamento será o Guia de Aventurei- 
ros de Arton. Sua versão 3D&T vai se 
chamar simplesmente Manual do 
Aventureiro. 


O Manual do Aventureiro é uma 
grande coleção de kits de personagem. 
Mas 0 que são kits? 


Originalmente uma invenção do clássico 
jogo AD&D, os kits servem para ajudar 
a tornar um personagem mais 





Guerreiros diferentes 






exclusivo. Digamos que, no jogo 
original, existia a classe Guerreiro. 
Havia o perigo de que, em grupos 
com vários guerreiros, como 
ficassem muito parecidos. Então 
veio The Complete Fighter's 
Handbook (lançado no Brasil como 
o Livro do Guerreiro), que oferecia 
variantes como o Gladiador, O 
Domador de Feras, o Mirmidão e 
outros. Agora, com o D&D 3º 
Edição, os kits foram abolidos — 
substituídos pelas Prestige Classes. 


Da mesma forma que não apareci- 
am nos livros básicos de AD&D, os 
kits também não existem no Manual 
3D&T. Eles foram vistos pela 
primeira vez na revista TORMENTA 
&T, na matéria “Heróis da Nature- 
za”, Funcionam de forma similar a 
uma Vantagem ou Desvantagem 
Única; cada personagem pode 
adotar apenas um kit, se puder 
pagar por ele (a grande maioria dos 
kits custa O pontos). 


Os kits servem para remediar duas 
deficiências do 3D&T. A primeira 
está no fato de que, como sistema 
genérico, muitas vezes as opções de 
construção de personagens deixam 
o jogador perdido. Você junta as 
Características, Vantagens e 
Desvantagens, mas no final não tem 
muita certeza do que conseguiu. 
Então, os kits servem para dar uma 
“cara” ao aventureiro quando 0 
jogador está sem idéias. 


A segunda, uma vez que 3D&T é 
próprio para heróis poderosos, está 
na dificuldade que se tem em 
sobreviver com personagens 
novatos (feitos com 5 pontos). Os 
kits melhoram suas chances, pois 
oferecem algumas habilidades extras 
por um custo menor em pontos. 
Por essa razão, kits são 


A Gladiadora e o Primitivo: 


proibidos para personagens com 
pontuação maior, uma vez que 
estes já têm poder suficiente. 


Grande parte dos kits contidos no 
Manual do Aventureiro represen- 
tam figuras comuns nas histórias de 
fantasia medieval, como o Bárbaro, 
o Arqueiro, o Ladrão e 

outros. Eles podem ser 

usados em qualquer outro 

cenário parecido. Outros, 

contudo, são exclusivos deste 
mundo — como o Cavaleiro 

de Namalkanh, o Lenhador de 
Tollon e o Doutor de Sallistick. 


Os kits são agrupados em 
quatro grandes categorias. A 
primeira, Guerreiros, inclui 
todos os personagens que 
lutam usando sua própria 
força, armas e técnicas de 
combate variadas. Aqui temos 
desde clássicos como o 
Cavaleiro, o Ranger e o 
Samurai a tipos exóticos 

como o Artilheiro Halíling, O 
Mestre-de-Armas e O 

Pistoleiro (você vai finalmente 
descobrir porque a pólvora 

não é popular em Arton...). 

Há também um grupo 

especial de guerreiros com técnicas 
de combate ligadas aos seis 
elementos: Água, Ar, Fogo, Luz, 
Terra e Trevas. 


O grupo dos Servos dos Deuses 
inclui os clérigos, patadinos, 
druidas, xamãs e outros heróis que 
recebem poder de entidades 
superiores. Aqui vamos encontrar 
todos os clérigos dos deuses do 
Panteão, já vistos no Manual 3D&T 
e outros livros — mas agora 
totalmente reformulados, como 
novos Poderes Garantidos. Alguns 
clérigos foram separados em dois 
ou mais kits. Temos, por exemplo, o 
Clérigo da Serpente e o Clérigo de 
Tauron — ambos devotos da 
mesma divindade, mas com 
poderes diferentes. Também vemos 
pela primeira vez os paladinos 
específicos de cada deus, todos 
com habilidades diferentes dos 
clérigos. O Paladino de Thyatis, por 
exemplo, não pode lançar magias de 


ressurreição como faz o clérigo. Em 
compensação, ele próprio é imortal! 


No grupo dos Magos encontramos, é 
claro, os estudiosos e praticantes de 
magia. Graças aos kits Alquimista, Artífice 
e Escriba de Pergaminhos você vai saber 
melhor como são fabricadas as poções, 
itens e pergaminhos mágicos, respecti- 
vamente. Temos um grande número de 


O Guerreiro Capanga: mais 
barato para Minotauros 


Magos Elementalistas, cada um 
especializado em um dos Caminhos da 
Magia — ou dois Caminhos, no caso 
dos Elementalistas Secundários. 


Mas talvez o grupo mais interessante 
seja aquele formado pelos Especialis- 
tas, onde encontramos os que não se 
encaixam bem em nenhuma das três 
categorias anteriores. Aqui estão todos 
os ladinos (o Assassino, o Espião, O 
Ladrão, o Bardo, o Ninja...) e também 
aventureiros que usam táticas pouco 
comuns. Destaque para O 
Engenhoqueiro Goblin, que pode 
simular efeitos de magias com suas 
engenhocas; o Sabotador, que usa 
explosivos; e a Drogadora, uma 
curandeira que produz drogas a partir 
do próprio corpo. 


No total, são 160 arquétipos — o 
maior compêndio de kits disponível em 


lingua portuguesa. O leitor mais 
atento vai notar que nem todos são 
destinados a jogadores, como o 
Curandeiro, o Escravo, 0 Punguista 
e o Escudeiro. Estes são simples- 
mente alguns “profissionais”. 
imporiantes no mundo de Arton. 
Embora seja possível jogar com 
eles, é mais provável que o Mestre 
deseje empregá-los como NPCs. 
Por outro lado, alguns kits 
são terminantemente 
proibidos para jogadores: 0 
Antipaladino, o Sszzaazita e O 
Xamã Monstro de Megalokk 
são exemplos. 


Você vai reconhecer no MdA 
kits correspondentes a quase 
todos os personagens de 
HOLY AVENGER: Lisandra 
(Druida de Allihanna), Tork 
(Bárbaro), Niele (Impostora), 
Odara (Xamã de Allihanna), 
Vladistav (Necromante), 
Loriane (Gladiadora), James 
K. (Pirata), Luigi Sortudo 
(Bardo) e outros. Menos 
Sandro Galtran, é claro — 
que não é ladrão e nunca vai ser... 


O Manual do Aventureiro será 
lançado em bancas, com 112 
páginas, a R$ 9,90. Sua versão 
equivalente pela Daemon terá 128 
de páginas, a R$ 25,00. Atenção: 
os dois livros têm, basicamente, O 
mesmo conteúdo — mudam 
apenas as regras. Se você não joga 
3D&T, por exemplo, então não vai 
precisar do MdA, apenas do Guia 
dos Aventureiros de Arton. 


A partir do MdA, a Trama Editorial 
tem planos para lançar um 
suplemento a cada dois meses. 
Estes títulos passam a substituir a 
própria revista TORMENTA, que 
deve ser interrompida por período 
indeterminado. Os próximos títulos 
serão Reinado, que na versão 
3D&T virá em duas partes — 
enquanto a versão Daemon será 
formada por um único volume 
em capa dura. 





Guerreiros 


Amazona 

Arqueiro 

Artilheiro Halfling 
Artista Marcial 
Bárbaro 

Berserker 

Caçador 

Caçador de Fantasmas 
Caçador de Magos 
Caçador de Vampiros 
Capanga 

Cavaleiro 

Cavaleiro dos Céus 
Cavaleiro de Namalkah 
Cavaleiro da Morte 
Domador das Ondas 
Gladiador 

Guarda 

Guardião 

Guerreiro Comum 
Guerreiro do Deserto 
Guerreiro do Gelo 
Guerreiro da Luz 
Guerreiro da Serpente 
Guerreiro das Sombras 
Herói dos Ventos 
Lanceiro 

Legionário 

Lenhador de Tollon 
Máquina de Combate 
Marinheiro Minotauro 
Matador de Goblins 
Matador de Dragões 
Matador de Gigantes 
Matador de Pestes 
Matador de Trolis 
Mestre-de-Armas 
Nômade 

Pacificador 

Pirata 

Pistoleiro 

Primitivo 


Ranger 

Ranger das Cavernas 
Rei da Montanha 
Samurai 

Senhor das Chamas 
Soldado-Morto 
Swashbuckler 
Vingador 


Servos dos 
Deuses 


AntiPaladino 

Druida de Allihanna 
Druida de Megalokk 
Clérigo de Azgher 
Clérigo de Glórienn 
Clérigo de Hyninn 
Clérigo de Keenn 
Clérigo de Khalmyt 
Clérigo de Lin-Wu 
Clérigo da Mãe Noite 
Clérigo de Marah 
Clérigo Menor 
Clérigo de Nimb 
Clérigo do Oceano 
Clérigo do Panteão 
Clérigo de Ragnar 
Clérigo da Serpente 


Clérigo de Tanna-Toh 


Clérigo de Tauron 
Clérigo de Tenebra 
Clérigo de Thyatis 
Clérigo de Valkaria 
Clérigo de Wynna 
Espada de Glórienn 
Garra de Tenebra 
Guerreiro de Azgher 
Noiva-Sacrifício 


Paladino dos Deuses 


Paladino de Khalmyr 
Paladino de Lena 
Paladino de Marah 
Paladino de Tanna-Toh 
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Paladino de Thyatis 
Paladino Único 
Paladino de Valkaria 
Sacerdote Negro 
Sacerdotisa de Lena 
Samurai de Lin-wu 
Sszzaazita 

Xamã de Allihanna 
Xamã do Grande Animal 
Xamã de Megalokk 


Xamã Monstro de 
Megalokk 


Magos 

Acadêmico 

Adepta de Wynna 
Alquimista 

Artífice 

Bruxo 

Demonologista 
Elementalista da Água 
Elementalista da Fumaça 
Elementalista da Lama 
Elementalista da Luz 
Elementalista da Terra 
Elemenialista das Cinzas 


Elementalista das Cores e 
Brilhos 


Elementalista das Trevas 
Elemenialista do Ar 
Elementalista do Fogo 
Elementalista do Magma 


Elemenialista do Pó e 


Corrosão 

Elementalista do Vácuo 
Elementalista do Vapor 
Elementalista do Veneno 
Elementalista dos Cristais 
Encantor 
Escriba de Pergaminhos 
Feiticeiro 

Ilusionista 

Invocador 


Mago do Caos 
Mago de Combate 
Mago Comum 
Mago Glacial 
Mago Mensageiro 


Mago da Mente 
Mago do Relâmpago 


Mago Planar 
Mago das Tormentas 


Membro da 
Academia Arcana 


Necromante 
Shinobi 
Teleporter 
Wu-Jen 
Visionário 


- Especialistas 


Assassino . 
Baloeiro Goblin 
Bardo 

Batedor 

Bucaneiro 

Bufão 

Curandeiro 

Doutor de Sallistick 
Drogadora 
Dungeon Crawler 


- Engenhoqueiro Goblin 


Escravo 

Escudeiro 

Espião 

Explorador da Tormenta 
Impostor 

Infiltrador 

Jogador 


“Ladrão 


Malabarista 
Mercador de Vectora 
Ninja 

Punguista 

Sabotador 

Vigilante 
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dos pela deusa Tanna-Toh, sendo que matar um deles 

atrai terrivel má sorte sobre o criminoso. Em geral essa 

maldição ocorre na forma de um redutor de -1 em todos 
Custo: 1 os testes, mas existem rumores sobre coisas muito 
Restrições: nenhuma diferentes — desde pequenas alterações corporais 


(chifres, cauda, manchas...) até à 
Vantagens: recebe Artes gratuitamente; pode comprar perda de um dos sentidos, ou 


Crime e Idiomas por apenas 1 ponto cada pior. A maldição só é 


removida caso 0 


Bardo seja 
Pontos de Vida: 2 ressuscitado. 


Desvantagens: nenhuma 


Arton é um mundo de grandes heróis, grandes 
aventuras e grandes feitos. Essas histórias devem ser 
contadas. Esse é o papel dos Bardos, os artistas 
supremos de Arton. 


A profissão de Bardo está entre as mais respeitadas do 
Reinado — poís, em uma sociedade sem comunicação a 
longa distância, cabe a eles transmitir notícias de lugares 
afastados. Também são eles que oferecem entretenimen- 
to à população. 


Acima de tudo, o Bardo é uma figura de carisma. Com 
seu talento ele conquista a confiança de inimigos, derrete 
o coração das damas e acalma as feras. Em aldeias e 
vilarejos afastados das grandes cidades, a simples 
passagem de um Bardo costuma ser motivo de festa. É 


comum que eles sejam acolhidos em estalagens e casas 
de família, recebam cama e comida, apenas em troca de 
algumas boas canções ou histórias. (Isso é uma grande 
ironia, levando em conta que Bardos têm habilidades 
muito semelhantes às dos Ladrões.) 
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Bardos são lembrados como pessoas de boa 
aparência, em trajes elegantes, em geral trazendo 
consigo um bandolim, harpa ou outro instru- 
mento. Mas esse estereótipo não é verdadeiro. 
QUALQUER tipo de artista aventureiro será 
considerado um Bardo — desde a linda dama 
élfica que comove os bárbaros com sua 

canção até o malabarista de facas circense, 
passando pela odalisca do deserto, o escultor 
anão, 0 bobo-da-corte... 
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Todo Bardo é um artista, mas nem todo artista 

é um Bardo — apenas aqueles que decidem 

viver aventuras. Mas por que um artista se 

tornaria um aventureiro? Os motivos são 

variados. Muitos acompanham grandes heróis 

para produzir obras sobre seus feitos, pois as 

mais poderosas histórias de Arton são aquelas 

sobre grandes aventuras. Outros tentam 

buscar inspiração em lugares distantes. E 

outros ainda o fazem pelo puro prazer da 

aventura, a emoção de desafiar monstros e 

vilões — uma emoção que eles podem, mais | uigi Sortudo: 
tarde, transformar em obras de arte. você não sabe que 


Todos os Bardos são abençoados e protegi- matar bardos dá azar? 
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a polícia está procurando. 





Jogo de Morte 


Antes de qualquer coisa, queria pedir des- 
culpas por enviar uma carta tão grande. 
Sei que não é o costume, mas desta vez eu 
precisava! Queria começar com um olá e 
tal, mas, tendo em vista os fatos, acho que 
a maioria dos RPGistas não deve estar ten- 
do um “bom dia”. 

Anunciou na televisão a morte de uma 
garota. 

Puxa, eu vi e fiquei muito triste. 

De repente começa a baixaria. 

O suspeito do crime era um “homem que 
se vestia de preto”, segundo o repórter. Nes- 
sa hora já me deu aquele “ai meu Deus, aí 
vem...”. Foi dito e feito. Pouco depois se 
anunciava em tom de alarde que “a menina 
praticava um jogo chamado RPG”. 

Pronto! A partir daí começou uma escu- 
lhambação! 


“ a 
É q] 1 A 4 


Um crime bárbaro mobiliza a polícia de Ouro Preto, em Minas Gerais. Uma 
estudante foi assassinada e a polícia acredita que o crime foi inspirado nas regras 
de um jogo, conhecido como RPG. Os participantes assumem personagens € 
realizam tarefas até o término da brincadeira, que pode levar dias e até meses. 


Das repúblicas de estudantes vieram os oito primeiros depoimentos sobre 
um crime inédito e um dos mais violentos da história recente de Ouro Preto. O 
corpo da estudante Aline Soares, de 18 anos foi encontrado no cemitério da 
igreja de Nossa Senhora das Mercês, no centro histórico da cidade. 


Tinha seis perfurações de faca, um corte profundo no pescoço. No último 
fim de semana, Aline participou de uma festa tradicional de estudantes em 
Ouro Preto, onde ela encontrou o assassino. Este estudante viu o suspeito que 


“Ele era alto, um pouco mais alto do que eu. Ele era calvo em cima e tinha 
o cabelo comprido atrás, usava cavanhaque e estava muito bem vestido.” 


Hoje a polícia conseguiu mais duas pistas. O suspeito teria procurado por 
Aline nesta república, e se identificado como Jesus. A estudante também 
estaria envolvida em um jogo onde o perdedor é punido com a morte. E a 
polícia suspeita que a ficção pode ter sido transformada em realidade. 


O RPG é um jogo inglês que simula situações de confronto e magia. A sorte 
que Aline não teve pode ter sido selada nos dados. Versão que vai ser incluída 
no inquérito, segundo o delgado que investiga o caso. 


“O jogo tem de ter um desfecho. E o desfecho pode ser a morte. Então nós 
vamos dar uma verificada em cima desse jogo para ver se Aline estaria ou não 
envolvida nessa questão”, aponta Francisco da Silva, delegado. 


— Jornal da Globo, 17 de outubro de 2001 


“Morte de estudante pode ter sido ins- 
pirada em jogo. No RPG, perdedor é punido 
com a morte”. 

O que é isso? Que absurdo! 

Vou à internet ver o que dizem no site. E 
o que vejo? 

“Jogo de morte 

“Uma estudante foi assassinada em Ouro 
Preto (MG) e a polícia acredita que o crime 
foi inspirado nas regras de um jogo que 
simula situações de confronto e magia, 
conhecido como RPG.” 

Que maravilha!!! 

Eu ajudo em um trabalho voluntário jun- 
to a escolas para introduzir o RPG no ensi- 
no. Já participei de várias palestras e já 
ensinei a muitos professores a arte do RPG. 

Hoje me sinto envergonhado. Pois algo 
de que fiz quase uma profissão está jogado 
no solo, algo que está sendo construído há 
cinco anos pode ter ido por água abaixo por 


SP/SP « e-mail dragaocbrasilQuol.com.br 


Regras para e-mail 
Tate f(o [UM ao ES] o )T=To) o BET Te/o [o Mo 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


causa de cinco minutos na Globo. 

Isso me lembra muito um caso no Rio, 
se não me engano no ano passado. No fim 
das contas, descobriu-se que não se irata- 
va de RPGistas. Mas desse ponto nada se 
falou na TV, nem mesmo um “foram desco- 
bertos os verdadeiros assassinos, e não 
eram RPGistas”. 

Queria deixar escrita minha indignação 
como RPGista que sou. Não sou um “Gera- 
ção Xerox”, mas também não comecei a 
jogar ontem. 

Apresentaram-me ao RPG em 1994. Isso 
quer dizer, sete anos como jogador de RPG. 
Sete anos que eu tenho uma paixão. 

Minha noiva e eu nos conhecemos por 
causa do RPG. Eu uma sala de chat do UOL. 
Estamos juntos há três anos e sempre jo- 
gamos RPG. 

Hoje estou de luto. 

Estou de luto por mais uma derrota do 
RPG no Brasil. Que recebeu um duro golpe. 
Onde uma emissora, ao falar uma bestei- 
ra, perdeu a chance de se calar. 

De luto, principalmente pela RPGista 
Aline Soares, que morreu com apenas 18 
anos. Nunca vi essa pessoa na minha vida, 
mas toda a vida é preciosa e toda a vida 
merece ser preservada! 

Seja feliz na sua nova jornada! 

Acredito que uma conscientização é ne- 
cessária. Acredito que esse país tem jeito. 
Acredito em tudo isso. Às vezes é difícil 
acreditar nas pessoas. Mas não perco a fé 
e continuo acreditando. 

É como diz o velho ditado Budista: 

“Ao som da minha luta eu busco a paz”. 


Antonio Maria dr, 
Aaraon Thomas/M. Ravnos, e-mail 


Estou aqui, meia hora do dia 17, chocado 
com o que acabo de ver. No Jornal da Globo 
acaba de aparecer um crime. Uma jovem é 
encontrada morta com seis facadas no ce- 
mitério de Ouro Preto. O culpado, “um jogo 
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Vendo, Compro, 
Negocio 
E aí, caro desvio da or- 


Compro o livro Lobiso- 


mem: o Apocalipse, 
em bom estado. Preço 


* a combinar. 


dem natural da evolução, * 
tudo bem? Estou venden- * 
do Vampiro 3º Edição, se- * 


minovo, em ótimo estado 
+ conjunto de dados para 
Vampiro (aqueles verdi- 
nhos com números ver- 
melhos e bolsa de velu- 
do). Tudo por R$ 55,00. 


Vendo somente tudo jun- 
to. Dou preferência ao 
pessoal de Londrina e re- . 


gião, desde que venham 
buscar o material. 


Tel: (43) 348-1862 Cc). 


Fábio (depois das 19:30hs ., 
ou nos finais de semana 


depois das 12:00hs) 


Compro e vendo objetos 
do sistema Storyteller. 
Troco Mago: a Ascensão 
por livros do sistema 
Storyteller ou livro de 
Trevas 2º Edição. 


Compro Shadowrun bá- 
sico, Catálogo do Samurai 
Urbano e Metagem. 


Tel: (43) 542-7351, c/ 
Demétrios. Site: socieda- 
dedahonra.na-web.net 


Vendo Manual 3D&T + 
DB60 com 10 fichas de 
PJ xerocadas, livro bá- 
sico Tormenta 2º ed. e 
as seguintes revistas: 


Tel.: (21) 2407-0996, c/ 
David de Oliveira, RJ/RJ 


Estou vendendo 250 car- 
tas de Magic (raras, 
incomuns e comuns) e 
40 terrenos básicos (ver- 
des, azuis, pretos e ver- 
melhos), uma pasta da 
ULTRA-PRO, da 6º edi- 
ção, com 14 folhas plás- 
ticas, 60 decks protector 
azuis. Tudo por R$ 120,00. 


Tel.: (54) 244-2790, c/ 
Mateus (São Francisco 
de Paula/RS) 


* Vendo 1.810 cartas de 


Magic (comuns, inco- 


Estou vendendo os seguin- 
tes pacotes: pacote SD&T: 
Manual 3D&T, Dragão 
Brasil nº 60, Dragão Bra- 
Sil Especial 3D&T Street 
Fighter Z3, Final Fight, 
Shadaloo, Darkstalkers e 
Megaman, por R$ 10,00. 
Grátis: 2 revistas de vídeo 
game. Pacote Tormenta: 
Livro Básico Tormenta 2º 
ed., revista Tormenta do 
nº 1ao4 (comos pôsters) 
por R$ 10,00. Grátis: 1 re- 


* vista de vídeo game e Ufo 


Team nº 3. Na compra 


- dos dois pacotes, grátis 


Só Aventuras nº 9 e 10. 
Tudo em bom estado de 
conservação. URGENTE!!! 


Tel: (27)3763-2767, c/ 
Marios (São Mateus/ES) 


Vendo 186 cartas de 
Pokémon, incluindo uma 
Blastoise, uma Chansey, 
um Poliwrath, um Ma- 
champ e um Hitmonchan, 
todos Foils porapenas R$ 


* 760,00 e vendo também 


416 cartas de Magic in- 


* cluindo raras, incomuns 


muns €& raras), desde à » 


4º edição até a atual con- 


junção, incluindo um . 


deck “campeão” preto e 
vermelho Tipo 2! Junto 
vão mais 55 deck 
protectors, uma pasta 
com 23 folhas, mais 
Manual por R$ 250,00. 


Vendo tambémos livros: 


e comuns por R$ 100,00. 


Tel.: (21) 3372-2380, C/ 
Rafael. E-mail: darkshin 
(mbol. com.br 


Quero Jogar 


Procuro jogadores(as) 
de Defensores de Tóquio 
e Magic aqui em Recife 
(aceito inexperientes). 


- Ricardo Otero Sanches - 


GURPS Módulo Básico . 


(R$ 15,00), Lobisomem: 


O Apocalipse (R$ 30,00 * 
com 2010), Manual de * 


Diablo e Helifire para PC 
(com 166 págs., tudo 
sobre o jogo, R$ 15,00), 


* First Quest, completo! 


DB4T7 (c/ pôster), DB52, * 


DB57, DB62, DB6S5, 
DB68, DB7 1, DBEspeci- 
al 3D&T Street Fighter, 
Final Fight, Darktalkers, 
Megaman, e Shadalloo, 
Tormenta 1 ao 4 (como 
pôster e o mapa do Rej- 
nado), Só Aventuras 9 e 
t0 (sem uso) e 3 revis- 
tas de Vídeo Game 
Gamers (sendo uma só 
de golpes). Tudo em áti- 
mo estado de conserva- 


(R$ 35,00). Também 
vendo miniaturas e livros 
de aventura solo. Tudo 
em bom estado! 


Tel.: (61) 248-4486, c/ 
Eduardo (Brasília/DF) 


Vendo ou troco 91 cartas 
de Pokémon (card 


* games no valor total de 
- R$ 183,50), mas aceito 
- Outras ofertas. Troco por 


ção, porapenas R$50,00, * 


outroco tudo por GURPS 
Módulo Básico + GURPS 
Fantasy e Magia, ou por 
GURPS Módulo Básico 
+ GURPS Cyberpunk e 
Viagem Espacial, ou ain- 
da por Shadowrun + Su- 
plemento + Cyberpunk 
2020 (ou Toon). 


Tel.: (27) 3763-2767, c/ 
Marlos (São Mateus/ES) 


e... oe 
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livros de RPG, ou por 
outros badulaques (de- 
pende da oferta). 


Vendo também HQs do 
X-Men e outros heróis 
(X-Men Classic Il as 4 
edições e alguns outros 
como Conan nº 1 e 
Batman e os vigilantes 
de Gothan nº 0). 


Tel.: (11) 6992-7041, c/ 
Lucas (SP/SP) 


Tel: (81) 3426-6807, 
Recife/PE 


Mestre de AD&D, procu- 
ra jogadoras da cidade 
do Rio de Janeiro e ime- 
diações, mesmo sem 
muita experiência, que 
tenhamentre 13e 19anos, 
e que possa jogar nos fi- 
nais de semana ou feria- 
dos. Aguardo contato. 


David — Tel.: (21) 3867- 
4270 — RJIRJ 


Procuro pessoa interes- 
sada em ajudar jogado- 
res de Magic iniciantes 
que tenha boa vontade 
em ensinar novos ami- 
gos duelistas interessa- 
dos no fascinante mundo 
de Magic, para entender- 


. mos melhor as regras. 


Tenho 1Sanosegostaria . 


de me corresponder com 
jogadores ou jogadoras 
de RPG do Brasil todo, 
para trocarmos idéias, 
dicas e aventuras. 


Sou experiente em 
GURPS, AD&D e 3D&T, 
tenho preferência pelo 


* cenário de Tormenta. Me 


escrevam todos aqueles 
que tem um conhecimen- 
to tanto iniciante como 
avançado. Por favor! 


Jaderson Araújo — Rua 


“ T1,lote 40, Unidade 201, 
* Parque Atheneu, cep 


(4890-270, Goiânia/GT 


“co. ..0... 


Tel.: (43) 348-1862, c/ 
Fábio (depois das 19:30hs 
ou nos finais de semana 
depois das 12:00hs) 


Gostaria de me corres- 
ponder com jogado- 
res(as) e Mestres de 
todos os sistemas. Jogo 
Storyteller e 3D&T, mas 
aprendo com facilidade 
outros sistemas. 


Leonardo, R. José 
Carlos de Toledo 565, 
cep 11910-000, Sete 
Barras, SP, e-mail: 
toyan(Dbol.com.br. 


Para jogadores do norte 
do Paraná. A Sociedade 
da Honra os convida a 
compartilhar de nossas 
mesas de jogos. 


Tel: (43) 542-7351, c/ 
Demétrios. Site: socie- 
dadedahonra.na-web.net 


Quero entrar em algum 
grupo ou formar um. Jo- 
gadores de Pirituba, 
Santo Elias, etc..falem 
comigo. Jogo 3D&T e 
um pouco de Daemon, 
mas posso aprender 
qualquer sistema. 


Tel.: (11) 3904-5889, c/ 
Gabriel 


Procuro jogadores de 
São Leopoldo ou novo 
Hamburgo, que estejam 
a fim de jogar Vampiro: 
a Máscara. 


Tel.:9837-5438, c/Rodiigo 
(São Leopoldo/RS) 


Procuro jogadores deRPG 
dispostos a formar um 
grupo regular. Dou prefe- 
rência a jogadores de 


* Cuiabá. Aceito iniciantes. 


Tel.: (65) 3025-4835, c/ 
Elton. E-mail: eltonpaulo 
(hotmail.com 


Só Bobagem 


Para todos os populares 
de Regis e Sete, Daniel 
(Camiça!), Diego (Torea- 
dor), Erica (Sakura), 
Marcela (Saylos Moon), 
Ana Paula (Sayalin), Paula 
(Loira), Andrei (Larrela). 
Valeu pessoal pelos jogos 
emocionantes que nós jo- 
gamos juntos. Falou... 


Leonardo (Ventrue) 


de dados chamado Errepegê”. 

A reputação dos jogadores foi posta 
numa lata de lixo. Os jogadores de Vampiro 
já tinham uma fama de “adoradores do de- 
mônio” e ainda mostram algumas imagens 
de D&D. Até a minha mãe se indignou: 
“Esse aí não é o jogo que vocês jogam?” 

Meu e-mail não deve ser o único que 
vocês receberam, afinal não sou o único 
RPGista indignado. Acho que nós (os joga- 


“dores e a única revista de RPG brasileira) 


deveríamos fazer algum protesto. Pelo 
menos ensinar a Globo a jogar RPG. 


Maurício Ferreira, e-mail 


Olá, pessoal da DB. Estou escrevendo este 
para mostrar minha indignação com os 
meios de comunicação que expõem de ma- 
neira incorreta os fatos. 

Esses dias estava vendo TV quando vi 
uma reportagem sobre um homicídio, 
onde um jogo de RPG teria decidido se a 
vítima viveria ou morreria. Fiquei choca- 
do, mas o pior ainda estava por vir, a repor- 
tagem dizia que no RPG, o fim sempre é 
morte — e o pior é que não explicou o que 
é RPG, só disse que era um jogo de magia 
e lutas e mostrando umas imagens dos li- 
vros de AD&D, deixando de lado a infinida- 
de de estilos de jogos de interpretação. 

O RPG, que já era mal visto pelos leigos 
no assunto, sofreu esse ataque, onde foi 
retratado como um jogo de agressão e mor- 
te. Deveras que existem casos onde as pes- 
soas assumem a personalidade de seus 
personagens, mas são casos isolados e por 
isso não se deve generalizar jamais. 

Por isso escrevi esse manifesto, pra 
demonstrar a indignação que, creio eu, está 
no semblante de muitos dos que jogam RPG 
como forma de diversão. Espero que, como 
revista especializada, tente mostrar a ver- 
dadeira face desse bem que tanto nos ale- 
gra, o RPG. 


Otávio Augusto, o Justo, e-mail 


Eu e meus demais amigos jogadores de 
RPG ficamos completamente pasmos com 
a matéria exibida quarta-feira no Jornal da 
Globo, pois não foi a primeira vez e não 
será a última se nós RPGistas não tomar- 
mos parte nesse assunto. 

Temos que nos unir e lutar para que a 
população do Brasil se conscientizar de que 
o RPG é um jogo normal como outro qual- 
quer. Sei que alguns jogadores nada fazem 
para melhorar a imagem do jogo mas será 
que todos devem ser punidos por isso? Pois 
depois da primeira matéria (passada no 
Fantástico), passei a ser taxado até por 
minha própria família. 

Será que só os RPGistas estão errados, 
ou será que a população tem também uma 
grande parcela de culpa por não procurar 
saber a realidade sobre nosso jogo e ou- 
tras coisas mais? Pois eu imagino que a 
nossa parte está sendo feila. 


Kirk-al-amdala, paladino do sol e 


mestre do primeiro kobold paladino 
de toda Arton, e-mail 


Não é esta a primeira vez que, graças a uma 
imprensa desinformada, o RPG e seus prati- 
cantes sofrem um golpe severo. E não é 
sem motivo que a DB sempre alertou seus 
leitores sobre a importância de preservar a 
imagem de nosso hobby. Fingir ser vampiro 
diante de espectadores desavisados, rolar 
jogos de live action sem as precauções ne- 
cessárias, jogar títulos recomendados para 
maiores quando você ainda não tem idade, 
portar armas em encontros e convenções... 
são coisas que não ajudam em nada. 
Nós da DB sempre fizemos nossa parte. 
Apresentamos o RPG não como uma arte 
- sofisticada, obscura e cheia de mistérios, mas 


como uma brincadeira simples e divertida. 
Alertamos sobre normas de conduta em en- 
contros e lives. Repetimos sobre como é fun- 
damental separar o jogador do personagem. 


Incentivamos nossos leitores a, em jogo, agir 
e se comportar como heróis — não como 
monsiros ou vilões. 

O que podemos fazer agora é o que sem- 
pre fizemos: combater desinformação com 
informação. Explicar, sem descanso, para to- 
dos à nossa volta — amigos, pais, profes- 
sores, jornalistas... — que o RPG é apenas 
um passatempo, uma diversão como outra 
qualquer. Que culpar este ou aquele jogo por 
sua temática seria o mesmo que culpar toda 
a literatura por um único livro, ou todo o 
cinema por um único filme. 

Nesta edição da DB você vai encontrar 
novas matérias explicativas sobre RPG para 
leigos. Mostre para todos que você conhe- 
ce. Assim estará prestando um grande ser- 
viço a todos nós. 


Pé Esquerdo 


Olá, galera da DB. Sou um antigo fã da 
revista e jogador de RPG há mais de dez 
anos. Em especial, estou deveras entusi- 
asmado com o Sistema Aberto d20 e gos- 
faria de corrigi-los nos erros que fizeram 
ao publicar sua primeira matéria sobre ele 
— 0 que, aliás, no mínimo foi começar 
com o pé esquerdo. 

Na adaptação dos personagens de Holy 
Avenger para o d20, mencionaram que “al- 
guns personagens têm habilidades e atri- 
butos que contrariam um pouco as regras 
normais para jogadores”. Isso não pode 
ser feito! Finalmente nós leitores não pre- 
cisamos mais engolir essa política da re- 
vista de que NPC pode tudo! Isso porque a 
licença aberta impede que se use o logo 
d20 em uma matéria em que o processo de 

Criação de personagem foi diferente do de- 
finido no Player's Handbook. 

Além disso, o mero fato de Lisandra 

E ter Skills acima do limite máximo de +6 
(por ser do nível 3) fere o sistema e im- 
pede que vocês usem a matéria como sen- 

do d20. O número de Feats dos PCs tam- 
| bém é violado em quase todos os perso- 
nagens e não pode ser feito! 


SM = 


ERA E Po ES E O TE, 


Holy Avengers 
em d20 


Percebi alguns problemas nas fichas dos 
Holy Avengers para d20, e listei-os a 
seguir. Claro que NPCs podem quebrar 
regras, etc... mas no caso daquela maté- 
ria me pareceu que o intuito era construir 
os personagens guardando fidelidade às 
novas regras (se até Elminster e a Simbul 
seguem as regras agora...): 

1) O feat Weapon Finesse de Lisandra não 
pode ser usado com a Longsword (talvez se 
a espada for considerada um rapier). 

2) O Reflex save de Sandro é +6, e não +4. 
Ficou faltando um feat. Eu recomendaria 
Improved Iniciative (após observar sua ali- 
tude eu um combate) ou Expertise. 

3) O máximo que Niele pode atingir em na 
Perícia Bluff (ao menos como Bardo 3) é 
10 (max rank 6 + 4 por Carisma). 

4) O mínimo na Perícia Gather Information 
seria 5 (1 rank + 4 pelo modificador de 
habilidade). Logo um 4 não seria possível. 
A skill em questão pode ser utilizada sem 
ranks, apenas baseada nos atributos, como 
várias outras skills — mas neste caso se- 
ria irrelevante citar apenas ela na ficha. 

5) Niele ainda tem 6 pontos para gastar 
em skills. 

6) O attack bonus correto de Niele é +1 
melee/+5 ranged. 

7) Tork tem 2 pontos sobrando para skills. 
8) Multiattack é um feat racial, não deve- 
ria contar como feat “comprado” com o 
avanço em níveis. Talvez seja o mesmo 
caso de Weapon Focus (battleaxe), uma 
vez que o troglodita já recebe o feat 
Weapon Focus (javelin) antes de qual- 
quer evolução em classes. Neste caso, 
Tork poderia ter mais dois feats quais- 
quer. (Quick Draw e Cleave?) 

9) Escapou-me o critério adotado para 
calcular as Saves de Tork. Eu faria as- 
sim: como o troglodita normal tem +5 
nos testes de Fortitude, com uma Consti- 
tuição que confere +2 de bônus, pre- 
sume-se que o padrão racial seja 
+3. Logo, Tork teria: Fort: ,sssk 
+3 ou +5 (racial) +44 É 
(ability) + 5 por classe: “ 
Total = +12 (ou+ 14). 4 
10) Os Saves de Tork seriam: [BR 
Reflex +2 (-1 racial, +3 — 
ability, + O class); Will -1 /Á a 
(racial +0, ability -1, K Ea 
11) O Paladino ainda tem 8 a 
pontos para skills, e 142 aca” 
HP é MUITO pouco para um 6g RSS 
Paladino com 20 níveis, |A 
sendo que a média para tal " 
personagem seria 220 


class +0). q N Sat 
d 
















(720 por ability bonus, +5 HP por 
dado). Não importa se ele ganhou o alto 
valor de Constituição no decorrer de 
sua carreira, pois o bônus por dado é 
retroativo neste caso. 

Espero que minha contribuição possa 
ser útil para vocês e para os leitores. Um 
abraço e até a próxima. 


D'raven Aktyr'Faern (Archmage and 
Chosen of Mystra), From Waterdeep, 
City of Splendors, e-mail 


1) As armas de Lisandra são feitas de ma- 
deira (com o poder da Arma de Allihanna), 
sendo por isso mais leves que suas ver- 
sões normais. Por isso, consideramos que 
podem receber os benefícios de Weapon 
Finesse (Acuidade com Arma). 
2) Tem razão. Sandro deveria ter 5 feats. 
Também esquecemos de incluir +2 em 
Reflex pelo talento Reflexos Rápidos. 
3) A Perícia Blefar (Bluff) de Niele foi cal- 
culada como rank +5, +4 por Carisma e 
+2 por Focus de Perícia (Skill Focus, Bluff). 
Total +11. 
4 e 5) De fato, Gather Information não 
possui nenhum ponto alocado e sobram 6 
pontos de Perícia. Coloque +2 em Listen e 
Sense Motive, e +1 em Gather Information 
e Diplomacy. 
6) Correto. Falha nossa. (Puxa, mas des- 
de quando Niele entra em combate?) 
7) Correto. Coloque +2 Wilderness Lore. 
8) Não exatamente. Para isso, considera- 
mos que Tork deveria ter sido criado como 
outros de sua raça, partilhando seus cos- 
tumes. 
9) Você está supondo que Tork teria sido 
construído como uma criatura. Nós, entre- 
tanto, empregamos regras para persona- 
gens jogadores: Fortitude +9 (+4 por 
Constituição, +2 por bárbaro de 1º nível, 
+3 por guerreiro de 2º nível). 
10) Correto. | 
11) Os pontos de skills do Paladino que 
parecem faltar estão em Swiming, que na 
verdade seria +22. Sua armadu- 
Mm ra pesa 20kg (uma master work 
P full plate) e provoca um redu- 
tor de -8. Note que, embora 
sua armadura mágica não 
provoque penalidades de arma- 
dura, em Natação à penalidade 
? é provocada pelo peso carre- 
à gado, não pela armadura em 
Me) si. Quanto aos Pontos de 
= Vida, eles são mesmo pou- 
- Cos — mas ainda dentro do 
limite permitido. 
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O mesmo vale para o número de Skill 
Poinis das classes que são pré-definidas, 
ou seja, vocês não podem mudar a classe 
Bardo para que dê mais do que (2+INT 
MOD) Skill Points por nível. Sendo assim, 
definitivamente Lisandra não pode ter 64 
pontos (o correto são 42), nem Sandro pode 
ter 28 (o correto são 30), nem Niele 56 (o 
correto são 42), nem o Paladino 177 (o 
correto são 161). O que vocês poderiam 
ter feito é criar novas classes que compor- 
tassem essa alteração mas AINDA ASSIM 
elas desequilibrariam o jogo porque, como 
no caso de Niele, seria uma classe bardo 
com 2 pontos a mais por nível (onde está a 
desvantagem para equilibrar?). 

Em resumo, caros amigos, agora vocês 
não podem mais alterar as regras usando o 
sistema d20 como faziam antes, sob pena 
de não poderem usar o logo nem citarem o 
sistema. Têm que ter cuidado em revisar 
cada matéria sob esse selo. Um abraço. 


Mestre Kbça, e-mail 


Ficamos muito agradecidos com sua preo- 
cupação, caro amigo. Mas você está errado 
em uma série de coisas. 

Primeiro, você diz que o número de Feats 
(talentos) é violado em quase todos os per- 
sonagens. Vejamos: Lisandra tem 3 feats (1 
na criação do personagem, + 1 por ser hu- 
mana, +1 ao atingir o 3º nível); Sandro tem 
o feats (| na criação do personagem, + 1 
por ser humano, +1 pelo 1º nível de guerrei- 
ro, +1 pelo 2º nível de guerreiro, +1 ao 
atingir o 3º nível); Niele tem 2 feats (1 na 
criação do personagem, +1 ao atingir o 2º 
nível); Tork tem 4 feats (1 na criação do 
personagem, + 1 pelo 1º nível de guerreiro, 
+1 pelo 2º nível de guerreiro, +1 por ser um 
personagem de 3º nível). E o Paladino tem 
corretos 8 feais (7 por ser um personagem 
acima de 18º nível, +1 por ser humano). 
Apenas Niele e Sandro violam as regras, mas 
porque ambos têm um Feat A MENOS. 

Segundo, você diz que todos têm Skill 
Points demais. Ora, você esqueceu comple- 
tamente dos atributos básicos! Lisandra, por 
exemplo, tem várias Skills (Perícias) acima 
de +6 (o limite máximo para seu nível) sim- 
plesmente porque elas já foram somadas 
aos bônus dos atributos. Sua Wilderness Lore 
+10 vem de Skill +6 (comprados com Skill 
Points de forma normal) e seu modificador 
de +4 por Wis 18 (esta perícia é baseada 
em Sabedoria). Faça as contas novamente. 
Você vai notar não apenas que todas as 
Skills estão dentro de seus limites, mas tam- 
bém que ainda FALTAM 5 pontos para 
Lisandra gastar! 

Terceiro: nem você, nem leitor algum ja- 
mais “precisou engolir” nenhuma “política”. 
Nenhum material publicado na DB é obriga- 
tório. Você e todos os RPGistas do Brasil 
têm a escolha de ignorar ou alterar tudo aquilo 
que fazemos. Ou ainda a simples opção de 
não comprar a revista caso ela o desagrade. 

E por último: você estaria sugerindo que o 
d20 System viola o mais sagrado direito de 
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todo autor, jogador ou Mestre de RPG?! O 
direito de alterar qualquer regra como ele achar 
apropriado?! Pouco provável. Sem essa liber- 
dade, ninguém teria interesse algum em tra- 
balhar com o d20 System ou publicar mate- 
rial para ele. O próprio suplemento Creature 
Catalog da White Wolf, um dos primeiro títu- 
los de outra editora para o d20, nunca poderia 
ter sido publicado — uma vez que o Challenge 
Rate e outras características de quase todas 
as suas criaturas estão incorretos. 

De qualquer forma, para que não ficasse 
nenhuma dúvida, entramos em contato dire- 
tamente com Ryan Dancey — Diretor de 
Marca do D&D na Wizards of the Coast — 
com a seguinte questão: “Recebemos um e- 
mail de um leitor clamando que não podemos 
usar estatísticas de d20 para NPCs porque 
eles não seguem os mesmos passos e restri- 
ções apresentados no Livro do Jogador.” 

Ryan, como sempre tem sido ao atender 
nossas dúvidas, foi simples e direto: “Yes, 
you can. The reader is incorrect.” (“Sim, 
vocês podem. O leitor está incorreto.”) 

— Viu só que legal, Palada? Ryan Dancey 
deixou a gente violar as regras. Podemos 
fazer sua ficha em d20 sem nenhuma Skill 
ou Feat. Assim vai ficar igualzinho a você. 

— Ah, é? Nesse caso, então também 
podemos fazer uma paladina com Carisma 
3. Fica igualzinha a você. 

— O QUÊ?! 


KPOW! 


— Aaaaaiii... não falei...? 





Esporte Sangrento 


Cá estava eu folheando o GURPS Horror 
quando descobri uma coisa engraçada. Em 
sua página 75, coluna lateral, encontra- 


SACRIFICAR 
VOCÊ EM UM 
RITUAL PARA UM 
DEUS ARCANO! 


mos uma série de “armas” típicas de fil- 
mes de horror: serra-elétrica, gancho, bro- 
ca... e taco de golfe. Diz ali que um taco de 
golfe provoca dano por Bal+2 e deve ser 
manejado com a perícia... Golfe! 

Ora, vejamos: não existe em GURPS (nem 
no Módulo Básico, nem no suplemento 
GURPS Compendium 1) uma perícia Golfe. 
O mais parecido é Esportes, uma perícia 
Fisica/Média. Supondo que eu tenha DX 14, 
então vou pagar 32 pontos para um alto 
Nível de Habilidade 19 em Golfe. 

Ágora vejam que interessante! Se eu 
pegar esses mesmos 32 pontos e gastar 
em Espadas Curtas (também uma perícia 
Física/Média), terei o mesmo NH 19. Mas 
uma espada curta causa dano igual a Bal 
— dois pontos MENOR que o dano de um 
taco de golfe! 

Conclusão: um campeão de golfe, com 
sua sacola cheia de tacos, é mais perigoso 
que um ninja treinado e armado com uma 
espada nínja-to! 

E ainda dizem que GURPS é realista... 


Mestre Neko, Campeão Mundial de 
Golfe (cuidado comigo!), Rd/RJ 


Hmm... é... parece mesmo que alguém se 
descuidou. Mas há um detalhe que você es- 
queceu, Neko. Um taco de golfe causa dano 
por contusão (Bal+2). Uma espada causa 
dano por corte (Bal) ou perfuração (GDP). 
Em GURPS, qualquer dano por corte que 
vence sua Resistência a Dano aumenta em 
50% (arredondado para baixo). Acho que isso 
equilibra um pouco as coisas. 

— EQUILIBRA?! Uma espada comparada 
a um taco de golfe?! Acho que também vou 
aprender a jogar! Será que consigo um taco 
mágico +4 vorpal? 

— (Que os deuses me protejam...) 


VOU 


VAI SE 
LASCAR! 
BRINCADEIRA 
TEM HORA, 
TÁ? 











Não deixe'o dragão fugir! Comnlete sua coleção! 
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construa seu personagem. 


“necessariamente, sertão bizarros? 


regras da 3º Edição. 


O novo Dungeons & Dragons trouxe inúmeras mudanças ao mais querido e 
jogado RPG do mundo. Novos livros, novo visual, novas regras e suplementos. 


Mesmo assim, nada mexeu tanto com a cabeça dos jogadores quanto as 
modificações em suas consagradas classes e raças. Tradicionalista por natureza, o 
antigo jogador de AD&D tinha na ponta da língua todas as vantagens e restrições 
deste aspecto das regras. Elfos não podiam ser bardos, anões jamais seriam 
magos, e ninguém além de um humano poderia assumir o manto de paladino. 


Com a nova edição, tudo mudou. Todas as restrições caíram por terra. Hoje é 
possível escolher qualquer raça e adotar qualquer classe. Logicamente, as 
escolhas influenciam (e muito) o valor dos Talentos finais, mas o importante é que 
agora os livros básicos dão a maior liberdade possível para que o jogador 


Os veteranos, é óbvio, torceram o nariz. Muitos acharam tudo isso um absurdo, 
uma bizarrice sem tamanho. Mas será que personagens fora dos moldes e 
padrões a que estávamos acostumados na calca do AD&D precisam, 


“Mostrando mais uma vez que o que compõe o personagem e o torna valioso é 
exatamente seu background, vamos provar que a resposta para a pergunta 
anterior é um simples, curto e sonoro “não”. Você vai conhecer três aventureiros 
totalmente fora dos padrões convencionais, possíveis apenas com as novas; 





Gylbert. 


Monge Halfling 


Percorrendo o mundo conhecido e observando-se 
cada um dos aventureiros encontrados na jorna- 
da, é muito fácil encontrar halflings — estes seres 
diminutos — entre eles. Guerreiros, ladrões, ilusio- 
nistas... todos estão presentes. 


Entretanto, é difícil encontrar algum halfling que tenha 
se dedicado à disciplina rígida dos monastérios. O entu- 
siasmo e espírito quase nômade dos membros desta raça 
dificultam a já árdua tarefa que o monge tem de con- 
centrar-se em evoluir e unificar corpo e espírito. Mesmo 
assim, alguns casos raros ainda ocorrem. 


Gylbert Shorigrass vivia na Vila de Greenmile. Fazia 
parte de uma longa linhagem de agricultores e se 
contentava com isso. Sabia que ainda era jovem e que 
sua cota de aventuras ainda estaria por vir. Na maioria 
dos dias passava todo o tempo cuidando da fazenda, 
colhendo as frutas e limpando os pastos. 


Quando tinha um tempo livre, porém, preferia se di- 
vertir com seu grande e único amigo, Jebb Hilltopp. Os 
dois jovens halflings adoravam nadar no rio, cavalgar 
nas colinas e roubar maçãs e amoras das fazendas 
vizinhas. Era, sem dúvida, uma boa vida. 


Certo dia, porém, tudo mudou. Enquanto estavam na 
tradicional Taverna do Texugo Molhado, tomando 
cerveja e tentando inventar alguma nova diversão 
noturna, Gylbert e Jebb contemplaram a mais linda 


halfling que já haviam visto em suas vidas. Tinha os 
cabelos longos e negros como a noite e os olhos gran- 
des e castanhos. Os dois se aproximaram, devidamente 
munidos de suas canecas, e pediram uma terceira para 
a garota. Ela aceitou polidamente e, com ar distante, 
apresentou-se como Yllia Lifilefingers — recém chega- 
da de outra cidade e prestes a se integrar à comunida- 
de halfling de Greenmile. Gylbert e Jebb sorriram 
extasiados. Foi amor à primeira vista. Para ambos. 


Com o tempo, a distância entre Jebb, Gylbert e Yllia 
foi se diluindo. Os três andavam e se divertiam juntos 
cada vez mais. Ao mesmo tempo em que isso aconte- 
cia, ficava mais evidente o instinto de competição entre 
os dois amigos halflings. Ambos queriam Yllia e esta- 
vam dispostos a lutar por ela. A amizade tranformava- 
se, finalmente, em rivalidade. Em pouco tempo todos 
em Greenmile já sabiam a respeito dos dois jovens 
dispostos a duelar pela mão de Yllia Litftlefingers. 


Preocupada com a segurança de ambos e incapaz de 
escolher um dos dois, a jovem halfling resolveu propor 
um desafio. Aquele que passasse por mais provações, 
distante dela e de Greenmile, por mais tempo, a teria 
como esposa. 


Levando uma carroça com seus pertences mais queri- 
dos e provisões, Jebb partiu para as colinas do sul. 
Carregando consigo nada além da roupa que vestia e 
um medalhão porta-retrato com a figura de sua ama- 
da, Gylbert partiu para os picos gelados do norte. 


Não se sabe se, por falta de experiência ou pela ansie- 
dade de provar à amada que era digno de seu amor, o 
jovem Gylbert passou frio e fome por meses. Vivia 
numa caverna, escondido dos animais ferozes, mas 
com as roupas já maltrapilhas deixando seu corpo 
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vulnerável ao frio avassalador das montanhas. Numa 
tarde partiu para procurar comida. Nevava muito e 
Gylbert tremia dos pés a cabeça. Mesmo assim, sabia 
que precisava continuar andando, sem se importar com 
o que acontecesse. Sua mente foi ficando leve, as per- 
nas se curvaram e ele finalmente tombou. 


Quando acordou, Gylbert pensou que se tratava de um 
sonho ou a bem-vinda morte. Estava em um quarto 
quente e enorme, decorado com belas tapeçarias. 
Mesmo a cama era gigantesca para ele. No criado- 
mudo ao lado da cama, um prato com frutas se ofere- 
cia ao faminto halfling. Mas o que era aquele lugar? O 
que ele estaria fazendo ali? Como havia chegado? 


Não muito tempo de- 
pois todas as questões 
foram esclarecidas. 
Gylbert havia sido en- 
contrado quase morto 
no meio da nevasca por 
um rapaz chamado 
Deevan, um jovem 
monge da Ordem dos 
Ventos Uivantes. O 
halfling se encontrava 
agora no mosteiro, 
oculto há séculos pela 
neve e pelas montanhas 
que cercavam 
Greenmile. 


Deevan mostrou ao 
halfling todo o lugar e explicou a filosofia da ordem: a 
união total entre corpo e mente, afim do pleno conhe- 
cimento de si mesmo. Disse também que ninguém 
chegava até ali por acaso, que todos haviam encontra- 
do o mosteiro do mesmo modo: vagando a esmo sem 
destino e sem rumo na vida. Gylbert estava livre, en- 
tretanto, para ficar ou partir. 


Refletindo por alguns intantes, o jovem halfling perce- 
beu o quão grandiosa era tarefa que podia realizar ali 
na Ordem. Havia partido como um simples fazendeiro 
apaixonado. Agora podia voltar como algo maior. 
Além disso, o treinamento dos monges era duro e rígi- 
do. E seria mais duro ainda para ele, dada a sua natu- 
reza e limitações físicas. Se esta não era uma prova 
digna do amor que sentia por Yllia, então não saberia 
explicar o que seria. 


Beijando o medalhão com a imagem de Yllia, Gylbert 
anunciou a Deevan que ficaria no mosteiro. À partir 
daquele momento faria parte da Ordem dos Ventos 
Uivantes. 


Cinco anos se passaram sem que Gylbert tivesse colo- 
cado os pés fora do mosteiro que havia escolhido 
como lar. Se antes era só um fazendeiro, hoje o 
halfling era um monge tão capaz e bem treinado 
quanto qualquer outro membro da Ordem, indepen- 
dente de sua raça. Seu novo sobrenome, Singleblow, 
refletia suas capacidades e servia de advertência para 
seus adversários. Havia se acostumado com a vida 
simples do templo, às orações e treinamentos. Havia 
feito amigos e amigas. Tinha carinho especial por seu 
mestre Deevan. Mas, quando havia beijado o meda- 
lhão ao aceitar a acolhida dos monges, também havia 
feito uma promessa. Voltar a Greenmile para reen- 





contrar Yllia e pedi-la em casamento. 


Assim, do mesmo modo que chegara às montanhas, 
apenas com a roupa do corpo e o medalhão porta- 
retrato, Gylbert partiu de volta para Greenmile dei- 
xando à distância o mosteiro da Ordem dos Ventos 
Uivantes. 


Gylbert esperava que sua chegada fosse vista com R 
alegria e festividades. O que aconteceu, entretanto, foi |H 
exatamente o inverso. Ão vê-lo andando pelas ruas, as | 
pessoas corriam e se escondiam. Seus antigos amigos o | 

rejeitavam, fazendo um sinal para os 
deuses afim de evitar mau agovro. Seu pai 
o recebeu à porta por um instante, mas 
fechou-a logo em seguida em prantos, 
repetindo incessantemente uma dolorosa 
frase. “Você não é meu filho”. 


+ 
me 


Triste e intrigado, Gylbert vagou pela 

cidade tentando procurar explicações. O 

que teria acontecido em sua ausência? 
Sozinho, sentou-se à beira do cemitério 

local, desconsolado. Nesse momento algo 

lhe chamou a atenção. Levantou-se rapi- 

damente e correu em direção a uma lápi- 

de bastante curiosa. Uma lápide com seu 

nome. Procurou por todo o cemitério e 

constatou que Jebb e Yllia estavam vivos. 

Estariam os dois juntos? Teria sido o desa- 

fio apenas um meio de tirá-lo do caminho de ambos? 

Uma única coisa era certa. Nenhum dos dois se encon- | 
trava em Greenmile. | 


Desde então Gylbert tem vagado solitário e amargura- 
do. Um halfling atípico, para quem a alegria e o entu- 
siasmo se foram, procurando sua amada e seu outrora 
amigo, na tentativa de entender o que aconteceu nos 
cinco anos em que esteve fora. 


Seu coração pesado alivia-se somente quando faz suas 
orações para o Vento Uivante e contempla o lindo 

rosto de Yllia em seu porta-reirato. E quando a brisa da 
madrugada vem, trazendo a resposta de suas preces, 
Gylbert mostra um leve sorriso, na certeza de que, um 

dia, ainda voltará a encontrá-la. á 


Gylbert Singleblow 


Halfling, Monge 5º, Leal e Bom 


For 15(+2), Des 17(+3), Con 13(+1), Int 13(+1), 
Wis 15(+2), Cha 15(+2) 


CA 15 (+1 tamanho, +1 bônus de monge, +3 
Des), PVs 42 


Bônus de Ataque: Corpo a Corpo +6 (desarmado 
+9), Distância +8 


Resistências: Fortitude +6, Reflexos +8, Vontade+7 
Deslocamento 7,5 metros, Tamanho Pequeno 


Perícias: Acrobacia +8, Arte da Fuga +8, Diplomacia 
+7, Escalar +10, Esconder-se +12, Furtividade +10, 












Natação +6, Ouvir +09. 


Talentos: Ambidestria, Desviar Objetos, Lutar às 
Cegas. 


Habilidades Especiais: Ataque Desarmado, Ataque 
Atordoante, Evasão, Mente Tranquila, Queda Lenta (6 
metros), Pureza Corporal. 


Equipamento: Gylbert não usa arma ou armaduras. 


Khroghrarr. 


Paladino Meio-Orc 


Era tarde da noite quando Ghrrannia deu à luz 
Khroghrarr, no estábulo do Castelo Thornwell. 
Quem cuidava do parto era Gilda, uma das ve- 
lhas serventes do castelo. O que estava fazendo 
não era certo, sabia. Mas, para ela, a vida da 
fêmea orc e de seu filho valiam tanto quanto a de 
qualquer humano. 


Na cidade de Thornwell, que como o castelo, trazia o 
nome de seu lorde, a presença de orcs era conhecida e 
de certo modo aceita. Tudo graças às campanhas reali- 
zadas por Gerrard Thornwell e suas tropas, que havi- 
am tomado as terras dos orcs, tornado-as civilizadas e 
ainda incorporando os sobreviventes das tribos à sua 
sociedade. Ou pelo menos assim pensavam. 


Orcs não tinham direitos. Eram mal tratados e, graças 
ao preconceito do povo e às suas próprias limitações 
intelectuais, não faziam nada além de trabalho braçal. 
Todos eram considerados escravos e tratados como tal. 
Se antes da chegada de Gerrard e suas tropas os orcs 
eram um povo selvagem, tribal e, de certa forma orgu- 
lhoso, duas gerações passadas sob a tirania humana 
tornaram-nos medrosos, frágeis e submissos. 


A orc Ghrannia havia sido trazida em uma das campa- 
nhas colonizadoras de Thornwell e fora “adotada” 
pelos servos do castelo. Dócil, ela ajudava a cuidar do 
estábulo, dos cavalos e do suprimento de alimentos no 
celeiro. E assim permaneceu por dois anos. 


Foi Gilda quem primeiro percebeu a gravidez. Quan- 
do perguntou à orc quem era o pai da criança, ela 
apenas respondia “homem mau”. 


Na mesma noite em que Khrogharr nasceu, em meio 
aos outros criados do castelo amontoados no estábulo, 
Ghrannia foi levada pelos guardas e pelo próprio 
Gerrard Thornwell. Quando os guardas ameaçaram 
tomar o pequeno meio-orc, Gilda interpôs-se entre 
eles e a criança e ameaçou contar a todos quem era o 
verdadeiro pai. 


Uma sombra passou pelo rosto de Thornwell. Faria 
algo para compensar a petulância da serva, mas não 
ali, à frente dos outros empregados. Arrastar uma 
meio-orc e executá-la nos confins do castelo era uma 
coisa. Fazer o mesmo com uma humana — com Gilda, 
que era conhecida e adorada por todos — seria atrair 
uma catástrofe ainda maior. Desse modo, tanto ele 
quanto sua guarda se retiraram do estábulo. Gilda e a 
pequena aberração estavam livres. Por hora. 


Naquele momento, Gilda teve certeza de quem real- 


p= 


Justiça (Khroghrarr é uma exceção). - 


Hurgaron. 


| Enquanto os anões de Pl Fimm vivem 





Em Arton 


Os três personagens apresentados nesta 
matéria não pertencem a nenhum 
mundo de campanha específico. Assim 
podem ser usados como NPCs (ou 
mesmo como personagens jogadores) 
em qualquer cenário. 





No-entanto, se você desejar que eles 


façam parte do mundo de Tormenta, 
eis as modificações necessárias para cada 


um deles: 


Gylbert - 


A Vila de Greenmile fica na Terra dos 
Pequenos, uma comunidade halfling 
situada na região sudeste das Montanhas 
Uivantes — próxima à fronteira com Deheon 


e às Montanhas Teldiskan. O clima é de 


taiga, com grandes florestas de pinheiros. 


Em sua viagem para o norte, rumo ao 
coração das Uivantes, o halfling Gylberi foi 
acolhido no monastério dos Monges de Aisu 
Kuriimu, uma ordem de monges fundada 
por um antigo mestre de Tamu-ra. 


Khroghrarr 


A escravidão dos orcs ocorre no reino 
militarista de Yuden. A cidade de 
Thornwell, atualmente tomada por orcs 
revoltosos, fica próxima à fronteira leste 
com a União Púrpura. Meio-orcs 
tipicamente não podem ser Paladinos da 
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emseu reino subterrâneo em Arton-norte, . 
as montanhas ao sul de Lamnor abrigam o 


reino de Daruarohimm — o maior deste 


continente. Na época, Arton-sul ainda não | a 
havia sido dominada pelos goblinóides, AN 


— efoi relativamente simples para Hurgaron 


encontrar grandes cidades humanas com 
escolas de magia. 
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mente era o pai da criança meio-orc. 


À paz durou menos de dois meses para Khrogharr e 
sua mãe adotiva. À cada dia que se passava, boatos 
sobre um plano para condenar Gilda e seu filho adoti- 
vo corriam cada vez mais fortes por todo o castelo. 
Resoluta, Gilda escreveu uma carta, colocou em um 
cesto de vime junto com o bebê meio-orc e pediu que 
Cid, o treinador de cavalos, o levasse para um local, 
pré-determinado e jamais retornasse. Em troca deu-lhe 
500 moedas de ouro. As economias de toda a sua vida. 
Agradecido, Cid partiu com o garoto em direção a 
uma solitária casa no alto de uma colina alguns quilô- 
metros distante de Thornwell. 


Nesta mesma noite, Gilda foi encontrada 
morta na cozinha, com o rosto enfiado na 
tigela funda de sopa de ervilha. Havia sido 
envenenada. Até hoje, entretanto, não se 
sabe exatamente quem ministrou o veneno: 
os espiões de Thornwell ou ela mesma. 


À casa para qual Cid levou Khrogharr 
pertencia a Savilleck, lenhador, ferreiro e 
aventureiro aposentado. Junto com a cri- 
ança o velho recebeu duas cartas. Uma 
com as orientações dadas por Gilda para 
a criação do garoto. À outra devia ser 
aberta penas pelo meio-orc, quando tives- 
se idade suficiente para cavalgar e lutar como um 
homem adulto. 


Savilleck seguiu as instruções de Gilda à risca. Ensinou 
Khrogharr a cavalgar, lutar, ler e forjar armas. Falou- 
lhe sobre tudo que estava ao seu alcance. 


E o meio-orc cresceu como um espelho do homem 
justo que o havia criado. Longe do regime opressor de 
Thornwell, Khrogharr tornou-se tão inteligente e cora- 
joso quanto qualquer guerreiro humano. 


Foi nessa época, quando completava dezoito anos, que 
Savilleck lhe entregou a carta escrita por Gilda. Nela, 
a antiga serva relatava toda a história de Thornwell. 
Sobre como o Lorde havia subjugado os orcs e torna- 
do-os escravos. Sobre como oprimia aqueles que não 
concordavam com seu regime. E como havia entrado 
no quarto de Ghrannia e tomado-a pela força simples- 
mente por causa de algumas taças de vinho a mais. 


O relato seguia até o dia em que Gilda se matou, 
temerosa de render-se à tortura e revelar o esconderi- 
jo de seu filho adotivo. “Se em todos estes anos 
Savilleck tiver feito exatamente o que lhe pedi,” termi- 
nava a carta, “você será agora um homem justo o 
suficiente para tomar a decisão adequada”. 


Amargurado e confuso, Khrogharr pediu permissão a 
Savilleck para cavalgar e espairecer um pouco. Partiu 
em seu cavalo negro e cavalgou durante horas. Resol- 
veu que o melhor curso de ação era dirigir-se a 
Thornwell e clamar por justiça. A corte examinaria seu 
caso, os tribunais o julgariam e a justiça seria feita. 


Decidiu retornar à cabana de seu pai adotivo para 
comunicar-lhe a decisão, mas não houve tempo. O 
lugar estava queimado até o chão, a fumaça ainda 
serpenteando pelo ar. O corpo de Savilleck se encon- 
trava em pé, à frente do terreno, empalado no estan- 
darte de Thornwell como um macabro espantalho. 





Ajoelhado à frente do cadáver do homem que havia 

lhe ensinado tudo, Khrogharr chorou por toda a noite. 

E quando o sol nasceu fez um juramento. De algum ' 
modo, haveria justiça... 


— Aidd 
Liz q 


Khrogharr iniciou uma campanha de terror contra 
Thornwell. Libertava orcs escravos na calada da noite e 
os abrigava em esconderijos. Atacava caravanas de 
alimentos e armas, minando os suprimentos da cidade 
e do castelo e aumentando seu arsenal particular. 
Queimava casas e 
tavernas dentro da 
própria cidade. Che- 
gou, inclusive, a man- 
dar uma carta exigin- 
do a libertação de 
todos os orcs, sob o 
risco de mais ataques. 
Exigência esta que 
Thornwell sumaria- 
mente ignorou. 





A simples existência 

de Khrogharr foi sufi- 

ciente para que o 

antigo espírito de luta 

e sobrevivência dos 

orcs renascesse das 

cinzas. Grupos intei- 

ros de orcs escravos se revoltavam contra seus mestres 

e queimavam suas casas. Outros simplesmente fugiam 
e, se encontrados, lutavam ferozmente preferindo | 
morrer à servidão. 


Assim, quando o meio-orc resolveu atacar com sua 
pequena milícia (formada através do recrutamento de 
orcs fugitivos no decorrer dos anos) atacar o próprio 
Castelo Thornwall, as condições de ambos os exércitos 
eram praticamente iguais. 


Usando toda a sua habilidade e físico privilegiado, 
Khrogharr liderou a revolta tomando o castelo e assas- 
sinando com suas próprias mãos Lorde Thornwell, o 
verdadeiro responsável por toda aquela tragédia. 


Satisfeito, o meio-orc decretou que todos festejassem o 
grande feito realizado naquela noite. O próprio À 
Khrogharr desceu da torre do castelo e andou pelas ruas 

da cidade para contemplar tudo o que havia realizado. 


Entretanto, o que viu não o deixou satisfeito. Havia 
centenas de mortos. Orcs e humanos. Muitos humanos. 
Em um beco viu três orcs violentando uma jovem quase 
morta. Aos pés dela um bebê, provavelmente seu filho, 
chorava sem parar. Furioso com o que havia provoca- 
do, Khrogharr afastou os três orcs com golpes de espa- 
da, cobriu o corpo da jovem e tomou a criança huma- 
na nos braços. Havia algo errado ali. Não havia trazi- 
do justiça. Apenas vingança, dor e ódio. 


Sem pensar duas vezes, o meio-orc amarrou o garoto 
cuidadosamente junto a seu corpo, subiu em seu ca- 
valo e partiu. 


Distante, fez uma fervorosa oração ao Deus da Justiça, 
implorando que o aceitasse como seu servo. Khrogharr 
tornou-se então um paladino, um guerreiro da justiça 
preocupado principalmente em diminuir as fronteiras , 
entre orcs e humanos, ensinando que com justiça e 





tolerância é possível para as duas raças conviver em 
comunhão. Era o modo que ele havia encontrado para 
se redimir dos feitos terríveis ocorridos na guerra con- 
tra Thornwell. 


Hoje em dia, Khrogharr vaga pelos reinos na compa- 
nhia de seu filho adotivo, a quem deu o nome de seu 
“pai” Savilleck, treinando-o e ensinando tudo que 
havia aprendido antes da guerra. Ao mesmo tempo ele 
pretende provar às pessoas que, apesar de pertencer 
raças diferentes, no fim somos todos iguais. 


Khroghrarr 


Meio-Orc, Guerreiro 5º/Paladino 2º, Leal e Bom 


For 20(+5), Des 16(+3), Con19(+4), Int 12(+1), 
Sab 14(+2), Car 12(+1) 


CA 17 (+3 Des, +4 Brunea), PVs. 68 
Bônus de Ataque: Corpo a Corpo +12, Distância +10 
Resistências: Fortitude +12, Reflexos +5, Vontade +4 
Deslocamento 9 metros, Tamanho M 


Perícias: Adestrar Animais +6, Cavalgar +7, Conheci- 
mento (Religião) +5, Cura +4, Escalar +10, Ofício 
(armeiro)+6, Saltar +10. 


Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar, Combate 
Montado, Investida Montada, Reflexos de Combate. 


Habilidades Especiais: Visão no Escuro, Detectar o 
Mal, Graça Divina, Cura pelas Mãos, Saúde Divina, 
Aura de Coragem, Destruir o Mal. 


Equipamento: Espadão. 


Hurgaron, 
Mago Anão. 


A família Randarimm sempre foi uma das mais 
tradicionais famílias de ferreiros de 
Daruarohimm, o maior reino anão de todo o 
continente. Suas armas e armaduras eram admi- 
radas por reis e rainhas de todos os cantos do 
planeta. Dizia-se que não havia metal como o da 
montanha Sibiloim, onde se encontrava 
encrustado o próprio reino e de onde se extraia 
toda a matéria-prima. E era verdade. 


As espadas e machados forjadas do metal sibiloim 
continham uma propriedade especial particularmente 
efetiva contra magia. Era como se o metal repelisse a 
energia mágica de feitiços e itens, diluindo seu efeito e 
diminuindo sua eficácia. 


Tudo isso era muito bem-vindo em Daruarohimm, uma 
vez que nem tudo eram flores no reino. O grande 
problema é que a montanha, além de ser a fonte do 
metal, também tinha uma outra propriedade: com a 
realização de certo ritual arcano, o lugar se tornava 


erre 


um enorme gerador de energia mística, liberando 
poderes e conhecimentos nunca antes sonhados. Este 
fato acabou chamando a atenção da Tríade — três 
magas poderosas e sedentas por poder. 


Desde então uma guerra se iniciou. A Tríade, contando 
com seus itens e criaturas mágicas, atacava incessante- 
mente Daruarohimm — e os anões se defendiam utili- 
zando itens forjados do metal sibiloim. E assim foi du- 
rante muito tempo. 


Um dia, porém, a Tríade — utilizando-se de um espião 
traidor — descobriu o poder do metal dos anões e, 
através de um ritual, amaldiçoou a própria mina da 
montanha com uma praga. Todo o metal sibiloim tor- 
nou-se comum e ordinário. 


As forças da Tríade começaram a levar vantagem nos 
conflitos. As armas feitas com o metal amaldiçoado 
eram frágeis e ineficazes contra o poder das criaturas 
que atacavam o reino. Como consequência disso tudo, 
os anões de Daruarohimm passaram a desprezar as 
artes arcanas ainda mais. Viam-na como a arma do 
inimigo. Uma praga capaz apenas de trazer desgraça. 


Assim, qual não foi a surpresa do Grande Conselho 
Anão quando Hurgaron Randarimm, o mais novo dos 
filhos de Drumkalon Randarimm, levantou-se e sugeriu 
que os anões deviam abandonar suas armas e dedicar- 
se qo estudo da magia? 


O sentimento geral foi de revolta e ironia. Não fosse 
filho de alguém tão importante, Hurgaron teria sido 
lançado às masmorras pela afronta. 


O jovem anão sempre havia sido um curioso. Mesmo 
quando criança sabia o quanto a Tríade era ameaça- 
dora — mas mesmo assim, quando os ataques estavam 
para acontecer, ficava fascinado com as feras cintilan- 
tes que surgiam voando no horizonte, feito estrelas 
com formas animais. 


Nada havia tirado sua paixão pelo fogo e pela forja. 
Tinha orgulho dos machados e armaduras que fazia. 
Seu pai costumava dizer que tinha mais talento ain- 
da que ele. Sentia-se um dos grandes responsáveis 
pela resistência do reino aos ataques mágicos. Afi- 
nal, boa parte do sucesso se devia ao sibiloim. Mas 
agora... agora a vantagem não existia mais! O metal 
estava podre e inútil. Nada do que ele e os outros 
sabiam deteria a Tríade. Parecia natural mudar o 
curso de ação. Literalmente, fazer o feitiço virar-se 
contra o feiticeiro. 


Vendo que sua sugestão jamais seria acatada, 
Hurgaron resolveu partir do reino. Muitos o veriam 
como desertor, mas estava disposto a aceitar sua 
sina. Sua intenção: correr o mundo em busca de 
conhecimento mágico, esperando que outros tam- 
bém o fizessem. 


Não foi nada fácil. Muitos mestres o desprezavam. À 
maioria se recusava a ensiná-lo por acreditar que a 
própria raça anã não podia manipular a energia 
arcana dos magos. 


Os primeiros truques ele aprendeu sozinho, com sua 
própria inteligência e força de vontade. Eram magias 
inúteis e inofensivas, mas que serviam como “cartão de 
visitas” — derrubando parte dos preconceitos que sofria. 
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Quando esteve em academias, era sempre o primeiro 
a chegar e último a sair. Não raro passava dias segui- 
dos praticando a mesma magia, para aperfeiçoar os 
gestos e o tom de voz, até que absolutamente nada 
saísse errado. 


Tornou-se um colecionador de livros de magia e per- 
gaminhos mágicos. Participava de expedições com 
grupos de aventureiros. Os tesouros que conseguia, 
gastava com novos livros e pergaminhos. Queria ter o 
maior número possível de magias à sua disposição. 
Mesmo aquelas que eram poderosas demais para seu 
atual nível de poder. 


Foram anos de angústia e estudo árduo. Afinal, de que 
adiantaria tanta aplicação e sacrifício se Daruorohimm 
já tivesse tombado em batalha? Orava todas as noites 
ao deus dos anões pela proteção de seu reino até o 
momento de sua volta. 


Finalmente Hurgaron resolveu que era hora de 
retornar e mostrar aos anões o que havia consegui- 
do. Todos os seus livros, pergaminhos e itens foram 
reunidos em quatro carroças, puxadas com sacrifício 
pelos burros durante todo o percurso da íngreme 
montanha Sibiloim. 


Chegou como um viajante qualquer. Evitou contato 
com familiares e estabeleceu-se em uma casa distante. 
Ãos poucos, começou a 
sair e atrair os anões mais 
jovens com truques sim- 
ples. Uma borboleta cinti- 
lante que voava de uma 
mão para outra. Uma 
moeda que girava e se 
tornava não duas, mas 
três, quatro ou cinco ou- 
tras moedas giratórias. 
Magias inofensivas. As 
primeiras que havia 
aprendido. 


Muitos destes anões fica- 
vam fascinados e se es- 
queciam do preconceito 
que sustentavam contra a 
magia. Estes foram os 
primeiros aprendizes de Hurgaron. 


Infelizmente, o plano não deu certo por muito tempo. 
Seguindo pistas e testemunhos o Conselho encontrou e 
desmascarou o mago anão. 


Hurgaron foi acusado de divulgar conhecimentos 
arcanos proibidos, desafiar a autoridade do Conselho e 
subverter a mente dos jovens anões. Sua condenação, 
por ironia, seria morrer queimado em praça pública, 
juntamente com os itens que havia demorado tantos 
anos para acumular. 


Ele permaneceu em silêncio durante todo o tempo. 


No momento da execução, sete feras da Tríade surgi- 
ram no céu, descendo em direção à cidade. A multi- 
dão, contusa começou a se dispersar. O Conselheiro- 
mor ordenava que fosse ateado fogo à pilha de livros. 
E as feras se aproximavam. 


Nesse momento Hurgaron livrou-se das cordas que o 
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prendiam e entoou um canto mágico. 


Um raio de pura energia, que parecia ser de todas as 
cores e ao mesmo tempo de nenhuma, saltou de suas 

mãos e atingiu as feras. Às outrora ameaçadoras cria- 
turas dissiparam-se, explodindo em milhões de pontos 
luminosos que caíam lentamente do céu, como neve, 

para o espanto de todos os presentes. 


A população local, testemunha ocular do que a magia 
podia fazer em mãos adequadas, exigiu que as acusa- 
ções contra Hurgaron fossem retiradas. Mesmo com a 
oposição de boa parte do Conselho, foi permitido ao 
anão instalar uma escola de magia para voluntários 
que quisessem ajudar na proteção da cidade. A procu- 
ra foi enorme. 


De fato, hoje em dia, os anões que conhecem um pou- 
co mais sobre magia têm uma suspeita: teria sido ver- 

dadeiro o ataque da Tríade naquela ocasião, ou ape- 

nas um truque de Hurgaron para garantir popularida- 

de e provar seu ponto de vista? 


Basta dizer que as criaturas lembravam bastante as 

feras cintilantes que tanto fascinaram Hurgaron quan- | 
do ele menino. E que, quando desapareceram % 
fulminadas pelo ataque do mago, foi como se nunca 
tivessem existido... 


ar o a: 
Anão, Mago 7, Caótico e Bom N 


For 16(+3), Des 12(+1), Con17(+3), ) 


Int 16(+3), Sab 13(+1), Car 13(+1) 


AC 16 (+1 Des, +5 Anel de Prote- 
ção), PVs 45 


Bônus de Ataque: Corpo a Corpo 
+6, Distância+4; 


Resistências: Fortitude +5, Refle- ! 
xos+3, Vontade +6 


Deslocamento 6 metros, Tamanho M mr 


Perícias: Alquimia +8, Atuação +6, Concentração 
+10, Conhecimento (arcano) +13, Espionar +13, 
Identificar Magia +11, Ofício (armeiro) +8. 


Talentos: Acelerar Magia, Criar ltens Maravilhosos, 
Escrever Pergaminho, Magias em Combate, 
Maximizar Magia. 


Habilidades Especiais: Visão no Escuro, 
Ligação com Pedras. 


Magias por Dia: quatro Truques, cinco magias de 1º 
Círculo, quatro de 2º, duas de 3º, e uma de 4º 


Equipamento: bordão, pergaminhos e grimórios. 
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(esperando a 
tempestade passar) 
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Quiros Sistemas 
Gylbert 


3D&T: Fl, H3, R2, AZ, PdF1, 12 PVs, Halfling (Modelo Especial, Resistência à Magia), Grito de E: 
Kiai*, Mestre (Deevan), Sobrevivência, Código de Honra da Honestidade, Má Fama (dado como 
morto) 7 


Daemon: CON 16,FR 15, DEX 17, AGI 17, INT 13, WILL 15, CAR 15, PER 15; Artista Marcial de 5º | 
nível; IP 2; PVs 21 + 15; PFs 3; Artes Marciais 60/50, Bastão 50/40, Lança 40/40, Sabre 40/40, 
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Ro Nunchaku 40/30, Acrobacia 50, Esquiva 40, Salto 40, Filosofia 40, Empatia 20, Impressionar 30, | 
* Intimidação 30, Sobrevivência no Gelo 50 


“GURPS: ST15,DX17,1Q 13, HT 16, DP 1, RD 1; Ambidestria, Empatia, Prontidão + 2, Reflexos | 
' | em Combate, Resistência a Doenças, Força de Vontade +2, Honestidade, Reputação -2 (dado | 


como morto); Acrobacia 22, Caratê 24, Escalada 24, Furtividade 24, Fuga 22, Natação 17, 


“Nunchaku 22, Intimidação 18 


Khroghrarr 


3D&T: F3, H2, R3, AZ, PHFO, 15 PVs, Meio-Orc (Infravisão, Má Fama], Paladino (Código de 
Honra dos Heróis e da Honestidade), Dom da Bravura”, Cavalgar, Adaptador, Investigação, 
Agua 1, Luz 1 


Daemon: CON 19, FR 20, DEX 15, AGI 16, INT 12, WILL 14, CAR 12, PER 14; Paladino de 
Khalmyr de 4º nível; IP 6; PVs 24 + 16;-PFs 4; Espada de Duas Mãos 60/50, Espada Longa 40/ 
40, Machado de Duas Mãos 50/40, Maça 40/40, Adaga 40/40, Etiqueta 30, Heráldica 40, Ler e 
Escrever 30, Legislação 30, Empatia 30, Intimidação 40, Liderança 40, Montaria 30, Rastreio 30, 
Religião 30, Sobrevivência na Floresta 20, Esquiva 40, Pesquisa/Investigação 30 


GURPS: ST 20, DX 15,1Q 12, HT 19, DP1, RD 2, Clericato, Infravisão, Rijeza 2, Prontidão +4, 
Reflexos em Combate, Imunidade a Doenças, Força de Vontade +4, Honestidade, Estigma Social 
(meio-orc); Espada de Duas Mãos 20, Espada de Lâmina Larga 19, Machado de Duas Mãos 20, 
Maça 18, Adaga. 18, Etiqueta 16, Heráldica 15, Detecção de Mentira 16, Técnicas Judiciais 15, 


A Intimidação 17, Liderança 18, Cavalgar 18, Rastreamento 17, Sobrevivência na Floresta 15; NH 


13 em 4 Mágicas de Cura 


3D&T: FI, H1, R3,A1, PHFO, 9 PVs, Anão (Infravisão, Resistência à Magia), Inimigo (o 
Conselheiro-mor), Devoção (ensinar magia aos anões), Luz 3, Terra 2, Fogo 1, Trevas 1 


Daemon: CON 17,FR 16, DEX 13, AGI 12, INT 16, WILL 13, CAR 13, PER 13; Mago Comum de 7º 
nível; IP 4; PVs 24 + 7; PMs 14; Adaga 30/10, Cajado 30/40, Alquimia 40, Astrologia 40, Ler e 
Escrever 60, Ocultismo 40, Rituais 40, Teoria da Magia 40 | 


GURPS:ST 16, DX 12, 1Q 16, HT 17, DP O, RD 1, Aptidão Mágica 3, Bom Senso, Infravisão, 





Dever Muito Frequente (ensinar magia aos anões); Adaga 15, Cajado 16, Arremesso de Mágica R 
20, Ocultismo 20, Conhecimento do Terreno (Daruarohimm) 18, Dissimulação 20; 20 Mágicas de R 
- Luz (NH 17), Trevas (13), Terra (15) e Fogo (13) 
*Estas habilidades são oferecidas pelos kits Artista Marcial e Paladino de Khalmyr, explicados no prAtida 


Manual do Aventureiro. E 
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Eles são guerreiros medievais reencarnados. Com 


conhecimento e perícia acumulados em sua antiga carreira 


na Idade das Trevas, eles estão entre os mais perigosos 


caçadores de vampiros e outras criaturas sobrenaturais. 


O Culto ao Templo Solar é um dos mais conhecidos 
e perigosos cultos nos Estados Unidos, dedicado ao 
extermínio de vampiros e demônios. Aos olhos dos 
mortais, não passa de uma seita de fanáticos reli- 
giosos. Mas alguns poucos conhecem a real histó- 
ria sobre a escolha de seus membros. 


O Culto ao Templo foi fundado em 1984 por um 
Nephalin — um tipo de meio-anjo, que consegue se 
lembrar de suas antigas encarnações e graças a Isso 
reúne grande conhecimento. De nome Luc Jouret, este 
Nephalim teve sua primeira vida no século XIl, como um 
dos líderes dos primeiros Cavaleiros Templários, a 
famosa ordem de caçadores de criaturas sobrenaturais. 


Durante a década de setenta, Luc 
despertou (os Nephalin “se lem- 
bram” de suas identidades anterio- 
res subitamente, em algum mo- 
mento de sua vida) e começou a 
procurar por seus companheiros 
Templários, sem muito sucesso. 
Utilizando-se de suas lembranças 
mais antigas, viajou até a Arábia à 
procura de seu pai, o Serafim 
Elemiah. Apenas quando o encon- 
trou é que algumas coisas começa- 
ram q ficar claras para Luc. Ele 
finalmente lembrou-se de sua 
missão na Terra. 


Acreditando que as seitas atuais 
(principalmente os Templários) 
estavam corrompidos pelo pensa- 
mento do século XX, Luc passou 
boa parte da vida pesquisando 
poderosos rituais para encontrar 
outros de seus colegas da antiga 
Ordem (que estariam 
reencarnados em outros corpos) 
e fazer com que eles se lembras- 
sem de suas vidas passadas. 
Com a ajuda de outro poderoso 
Nephalin (na verdade, seu irmão Bedinah), Luc con- 
seguiu reunir cerca de sessenta membros, encontra- 
dos em lugares como o Canadá, Suíça, Austrália e 
Estados Unidos. 


LM. Trevisan 
Marcia Det Detbia 


Com esta base, Luc passou q viajar pelo mundo. Leva- 
va consigo alguns poderosos artefatos que seu pai lhe 
forneceu, capazes de localizar os antigos membros de 
seu grupo (um total de 326 homens), não importando 
com que corpos eles estivessem. (E o destino reservou 
muitas surpresas a Luc e seu grupo!) 


Assim tem sido até os dias de hoje. Centenas de anti- 
gos Cavaleiros Templários vivem reencarnados, levan- 
do vidas mundanas, sem se recordar do passado — 

até que são encontrados por Luc. Através de um ritual, 
são despertados para se juntar à seita em sua caçada 
a todos os seres sobrenaturais. 


O conteúdo desta matéria 
é parte do suplemento 
Clube de Caça, sobre 
caçadores de vampiros e 
outros seres sobrenaturais, 
a ser lançado pela 

Editora Daemon 


4 





k 
t 
+ z 
x 4 


Talvez você seja um deles! Talvez seja localizado pela 
Ordem a qualquer momento, e então submetido ao 
ritual do despertar. Não, você não tem escolha; será 


simplesmente convertido. 


Outro problema com os membros da Ordem é que sua 
atual reencarnação nem sempre corresponde aos 
guerreiros musculosos que eram no passado. Muitos 
agora são mulheres. Outros são muito jovens, ou 
muito velhos. E outros pertencem a raças, povos, cren- 
ças ou ofícios que não se encaixam de forma alguma 
com um Cavaleiro Templário. (Como podem trabalhar 
juntos dois antigos irmãos Templários que agora são 
um negro e um neonazista? Um atual criminoso pode- 
ria suportar a consciência de um 
nobre Templário e conviver com 
seus crimes?) 


Tudo isso tornou o grupo extrema- 
mente heterogêneo — os atuais 
membros da Ordem são diferentes 
demais entre si. Isso cria conflitos 
ocasionais entre eles. Mesmo 
assim, o “pensamento interior” é 
tomado pela alma Templário do 
passado. Todas as habilidades e 
conhecimentos que o Cavaleiro 
acumulou em sua vida anterior 
ressurgem nesta nova encarnação, 
proporcionando uma vasta experi- 
ência — especialmente no comba- 
te a seres sobrenaturais, que eram 
mais comuns na Idade Média. 


Um evento em particular marcou 
muito a história da organização: 
Evin Bonsignore havia reencarnado 
como Elisabeth Austin, uma garota 
canadense de 16 anos, quando Luc 
a procurou. Quando tomou conhe- 
cimento de sua condição, 
Bonsignore ficou horrorizado por 
ser mulher, e se suicidou. O caso 
foi parar em todos os jornais. A seita foi considerada 
responsável pelo suicídio da garota, levando a acusa- 
ções e perseguições por parte das autoridades, da 
Igreja e da opinião pública. 


A Ordem do Templo Solar estava arruinada perante a 
sociedade dos mortais. Durante esse período, Luc e o 


Círculo Interno de Cavaleiros fugiram. São procurados 


pela Polícia Internacional até os dias de hoje — mas 


continuam secretamente em busca de seus colegas, 
com o objetivo de reunir todos os antigos membros da 
antiga tropa. 


Nesse meio tempo, já enfrentaram e destruíram muitos 
vampiros e demônios. Têm contatos com o Ceifador, o 
Clube de Caça, a Talamaska, dissidentes dos 
Templários, algumas tribo de lobisomens e outras enti- 
dades e organizações que caçam seres sobrenaturais. 
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Então eu me tornei 


O QUE?! 


Quase todos os antigos Templários eram 
homens adultos. Agora, em sua nova 
encarnação, podem ser qualquer coisa! 


No momento de determinar como é o 
personagem atual, o Mestre pode deixar 
a escolha para os jogadores — OU 
deixar tudo por conta do acaso, rolando 
dados nestas tabelas. Elas também 
podem ser usadas para gerar outros 
tipos de personagens reencarnados, ou 
simplesmente personagens aleatórios. 


Sexo (1d6) 
1-3 Feminino 


4-6 Masculino 


Idade (2d6) 

2 Criança (8-12 anos) 

3-4 Adolescente (13-17 anos) 
5-6 Jovem (18-25) 

7-8 Adulto (26-36) 

92-10 Meia Idade (37-50) 

11 Senhor (51-70) 

12 Idoso (mais de 70 anos) 


Classe Social (246) 
2-3 Muito Pobre 

4-6 Pobre 

7-9 Classe Média 
10-11 Rico 

12 Muito Rico 


Origem (3d6) 

3-5 América do Norte 
6-7 América Central 
8-9 América do Sul 
10-11 Europa 

12-13 Ásia 

14-15 África 

16-18 Oceania 
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Os métodos de Luc são brutais e efetivos. Embora o 
Templo Solar não conte com tanto dinheiro e recursos 
quanto seus colegas de outras facções, a dedicação de 
seus membros é extraordinária. Boa parte dos fundos 
que sustentam a Ordem são provenientes de dois 
Templários que reencarnaram como milionários, cuja 
verba providencia helicópteros, armas e equipamentos 
para as missões da seita. 





































Você: um Templário 


Membros da Ordem do Templo Solar podem ser 
utilizados como personagens jogadores em muitos 
tipos de campanha. Isso é bem simples, porque 
eles existem em duas épocas diferentes — a Idade 
das Trevas e a Idade Moderna. 


Obviamente, muitos cenários de RPG se passam du- 
rante estes períodos. A Idade Média européia é palco 
dos jogos Vampiro: Idade das Trevas, Arkanun e 
Ars Magica, entre outros. O personagem pode ser 
construído com regras normais para mortais, acres- 
centando as habilidades e poderes especiais possuí- 
dos por estes cavaleiros. 


Para aventuras no mundo moderno, serve qualquer 
dos jogos do gênero. Vampiro: a Máscara, Trevas, 
Crepúsculo, GURPS (devidamente acompanhado por 
suplementos como Viagem no Tempo, Horror e 
Hluminati). Novamente, os personagens são 
construídos como mortais, mas desta vez incluindo 
habilidades, conhecimentos, perícias e poderes espe- 
ciais que eles possuíam como Cavaleiros no passado. 
Eles utilizam, no entanto, os atributos físicos de sua 
forma atual — o que deve afetar seu desempenho em 
muitos aspectos. Afinal, não importa quão habilidoso 
você era com uma espada de duas mãos — porque 
agora você pode ser um velhote que nem mesmo tem 
força para levantar a arma... 


No mundo moderno, será especialmente importante 
inventar uma história para o Cavaleiro. Uma história 
de alguma forma conectada com Luc Jouret, no ano de 
1314. Determine as aventuras que o personagem teve, 
com quanios anos morreu, em que circunstâncias, se 
morreu em combate, se morreu em idade avançada, 
que tipo de criaturas combateu (e quais sobreviveram) 
e tudo o mais. O suplemento Templários da Editora 
Daemon é bastante indicado para a empreitada. 


Uma vez que todos os membros da Ordem atuavam 
em equipe, você deve também levar em conta a histó- 
ria de seus companheiros. Verifique que tipo de liga- 
ções os outros personagens jogadores podem ter com 
o seu. Algum deles era seu amigo? Um irmão? Um 
rival? Que aventuras viveram juntos no passado? 


Tudo isso pode consumir bastante tempo e esforço, 
mas o resultado será um grupo de jogo muito mais 
interessante. 


Passado e Presente: a 


Campanha Highlander 


Existe ainda a opção de rolar DUAS campanhas ao 
mesmo tempo, com os mesmos aventureiros em 
suas diferentes encarnações. Neste caso, cada 
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jogador constrói dois personagens — um 
Cavaleiro Templário medieval, antigo aliado 
de Luc Jouret; e uma versão reencarnada 
na Idade Moderna, com memórias despertas 
pela magia do Nephalin. 


O Mestre pode rolar aventuras intercaladas, aê 
uma no passado, outra no presente. A campa- e 
nha ANTIGA será a “memória” dos Cavaleiros, 
que eles recuperam aos poucos, como um tipo 
de flashback — enquanto a campanha MODER- 
NA seria a “verdadeira”. Talvez funcione me- 
lhor jogar duas ou três aventuras no passado 
antes de começar uma aventura moderna. 


Rolar este tipo de campanha passado/presen- EC SS 
te é de desafio, tant joga- pa? 
e é um grande desafio, tanto para os joga pan a 
dores quanto para o Mestre. Esta opção é o; 


recomendada apenas para grupos experi- 
entes. O resultado será algo parecido com 
o filme Highlander, em que temos várias 
histórias ocorrendo com os mesmos 
personagens em épocas variadas. 


Storyteller 


Para construir um Cavaleiro da Ordem, 
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Ra 


você deve usar as regras normais para QIGE O 
personagens mortais — encontradas nos SO ASS &y 
- “ ” a - - DA 
livros Vampiro: a Máscara 3º Edição e 5 RSS 


também no antigo Vampiro: Guia do 
Jogador. No entanto, você vai precisar de 
Habilidades e Antecedentes próprios para a 
Idade Média. Para isso consulte Vampiro: 
Idade das Trevas e também Lobisomem: 
Idade das Trevas. 


Mais tarde, para construir sua versão 
moderna, selecione novas Habilida- 

des (1 1/7/4, o usual a Gl 
para mortais) e Antece- (6) ASS 

dentes (5 pontos) de “p 
acordo com sua atual 
ocupação. Estes devem ser (A ES 
acrescentados aos dados “bs ES 
antigos. Caso os dois persona- VA 


gens tenham a mesma Habili- 
dade, prevalece a mais alta. 


PRN NO 


sas 4.4 


Note que a maior parte dos P) j E 
Antecedentes antigos serão NW SN À RSA pm 
perdidos — você não pode con- , o”, AZ 


tar hoje em dia com os Aliados, > ENS 
Contatos ou Recursos que tinha na V) 
Idade Média! 


GURPS 


Usando apenas o Módulo Básico, construa o 
Cavaleiro Templário (tipicamente com 150 
pontos). Ele pode possuir qualquer vantagem, 
desvantagem ou perícia compatível com a 
Idade Média. Algumas são obrigatórias: você 
DEVE comprar Clericato, Hierarquia Militar, 
Poderes Legais e Status (note que todas estas 
vantagens serão perdidas em sua encarnação Siena TOS 
futura). Suas perícias com Armas e Combate ; 
devem, obviamente, lidar apenas com armas 

medievais. Perícias baseadas em Nível ie 


om medo 










































Tecnológico serão sempre de NT 3 (Idade Média). 


A versão moderna do Cavaleiro será feita com 100 
pontos. Primeiro construa o personagem normalmente, 
com perícias modernas, dependendo de sua profissão. 
Depois compare com a “versão ancestral”. Acrescente 
as vantagens e desvantagens mentais do Cavaleiro 
(físicas e sociais não contam). Seu atributo IQ será o 
mais elevado entre os dois. Ajuste as perícias mentais 
de acordo com o novo valor de IQ, e acrescente todas 
as antigas perícias (sejam físicas ou mentais). Perícias 


físicas devem ser reajustadas de acordo com os novos 
atributos DX, ST ou HT. 


Se o Cavaleiro tinha poder mágico, não esqueça de 
levar em conta o reduzido Nível de Mana da Terra atual 
— será bem mais difícil para ele realizar mágicas. 


Daemon 


Construa o Cavaleiro normalmente, de acordo com as 
regras de Arkanun e Templários. Personagens mun- 
danos têm 101 pontos de Atributo, distribuídos de 
acordo com o bom senso. Pontos de Perícia são caleu- 
lados a partir de sua INT e Idade, compatíveis com sua 
profissão. Ele não tem Pontos de Aprimoramento (to- 
dos são gastos para a compra do ki). 


Depois construa o segundo personagem que repre- 
senta sua versão reencarnada, desta vez usando as 
regras de Trevas. Após o despertar, os Atributos Físi- 
cos atuais permanecem. Entre os Atributos Mentais, 
escolha os mais altos entre os novos e os antigos. O 
mesmo ocorre com as Perícias. Os Pontos de Vida do 
personagem moderno não mudam (mas acrescente os 
Pontos Heróicos que o Cavaleiro possuía). 





Todos os Cavaleiros reencarnados começam como 
Guerreiros de 1º Nível, não importando qual o Nível 
de suas versões medievais. 


Personagens que tinha Poder Mágico devem 
recuperá-lo gradualmente (comprando seu poder de 
volta com os Aprimoramentos que recebe em cada 
aumento de Nível). O mesmo vale para Pontos de Fé e 
outros poderes. 


Cavaleiro do 


Templo Solar 


Tempo de Aprendizado: Imediato 
Custos: 5 pontos de Aprimoramento 


Atributos: Físicos permanecem iguais, Mentais perma- 
necem os maiores valores entre os dois personagens 


Perícias: todas as antigas + todas as novas (caso 
hajam Perícias iguais, permanece a mais alta) 


Aprimoramentos: Pontos Heróicos 3, Contatos 2, 
Recursos 2, Sociedade Secreta, Armas de Fogo 3 


Pontos de Fé: O 
Pontos de Magia: O 
Pontos Heróicos: 3 por Nível 


MARCELO DEL DEBBIO 
& PALADINO 
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FINAL FAN) 


QUAL O LIMITE ERNITRE A 
REALIDADE E A FANITASIA? 


“E quem disse que existe 
algum limite?” 
— Marcel Lincoln Bueno, 
Guarulhos/SP 


“Não sei. Agora, com licença, 
preciso usar meu kamehameha 
para destruir Netuno.” 


— Deivid Cola Carvalho, 
Castelo/ES 
“OQ limite só existirá enquanto 
acharmos que existe limite.” 
— Luiz Henrique K. Davim, RJ/RJ 
“O tempo que se leva para 
construir um personagem.” 
— Jocimar Oliani, Diadema/SP 


“A porcaria da tela: se não 


fosse por ela, a Aki era minha!” 


— Tiago Machado R. Braga, RJ/RJ 
“Pudim de ameixa. (frase dita 
por uma finada amiga minha)” 
— César Arruda Meschiari, 
Bebedouro/SP 
“Lápis, papel e dados.” 
— Daniel Caldeira de Melo, 
Sacramento/MG 
“Hmm... sei lá! Minha mãe me 
deixar sair do quarto?” 
— Diego A. Vieira, Macuco/RJ 


“É o fim do primeiro encontro.” 


— Márcia Maria P Coelho, 
Petrópolis/RJ 


“Faça o teste: a) Lara Croft; b) 
Angelina Jolie; c) Chapeuzinho 
Vermelho. Resposta: a) Você 
ultrapassou o limite; b) você está 
quase lá; c) seu depravado!” 


— Sandro F. Filho, Petrópolis/RJ 
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uma caneta e dois 
ingressos para um 
filme da Tristar 


Universal Pictures. 


Parabéns! 


“A MINHA NAMORADA!” 
— Márcio Martins Tonassi, RJ/RJ 


“Só os RPGistas sabem.” 
— Paulo Rafael Cruz, Guarulhos/SP 
“O corredor entre meu quarto e 


o quarto de minha irmã, cheio 
de amigas delal” 


— Thiago Junqueira C. Bezerra, 

Sacramento/MG 

“É quando o Mestre diz: role os 
dados.” 

— Marcos Pontes T. Passos, 

Taubaté/SP 
“Se você não sabe, faça um favor 
a todos: NAO JOGUE RPG!” 

— Adilson S. Soares, SP/SP 
“Nenhum. A realidade é uma 
fantasia que nós criamos.” 

— Alexandre Souza, RJ/RJ 


“Realidade? O que é isso?” 


— Rogério B. Barreto, 
Santo André/SP 


“Socar 0 Tarrasque, derrubar 0 


Império e salvar a Chun Li, 
tudo no mesmo dia!” 


— Ricardo Gomes H. 
Teixeira, SP/SP 


“Talvez seja o RPG. Não... acho 

pouco provável!” 

— Mário Augusto Nogueira, São 
Bernardo do Campo/SP 


“O degrauzinho de mármore 
entre o capacho e a porta do 
apartamento daquela vizinha 
maravilhosa.” 


— Alexandre Jorge B. Reis, 
Juiz de Fora/MG 





"Deixe-me ver se 
entendi: vocês criaram 

um monstro com uma fórmula 
que veio do espaço. Ele escapou. 
E agora querem nossa ajuda 
para caçá-lo e matá-lo, certo?” 
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Publicada na DRAGÃO BRASIL £22, “A Experiência” foi não apenas uma 


de nossas primeiras adaptações de um filme para jogos de RPG — foi 


também uma das primeiras aventuras não-lineares. O texto não oferece ao 
Mestre um roteiro fixo a ser seguido, apenas a informação necessária para 
que ele mesmo construa a aventura. E preciso ser um Mestre com certa 


experiência para aproveitar corretamente esse tipo de material. 


“Boa noite, senhores. Sou Xavier Fitch. Eu comando 
a operação. Queiram sentar-se. 


“Em novembro de 1974, um pequeno grupo do 
SETI — Search for ExtraTerrestrial Intelligence, Busca 
de Inteligência Extraterrestre — usou a antena de 
Arecibo para mandar uma mensagem ao espaço. 
Enviaram cerca de /4 de quilobyte, incluindo a es- 
trutura do DNA humano, um mapa do sistema solar, 
a população da Terra... fatos úteis assim. 


“Em janeiro de 1993, Arecibo recebeu uma men- 
sagem de volta. De uma fonte extraterrestre. 


“Havia duas comunicações. A primeira se refe- 
ria a um catalisador superior para o metano. Temos 
agora um potencial infinito de produção de energia 
limpa a partir deste combustível. Isso nos convenceu 
de que eu era uma inteligência amigável. 


“A segunda mensagem foi uma sequência de 
DNA com instruções para combiná-la com a nossa. A 
sequência combinada foi injetada em uma centena 
de óvulos humanos. Conseguimos que sete se divi- 
dissem. Quatro sumiram aos poucos. Dois foram con- 
servados em nitrogênio líquido. Deixamos um crescer. 


“Seu codinome é Sil. 


“Optamos por uma fêmea, mais dócil e contro- 
lável. Cresceu com velocidade incrível: três meses 
após a fecundação, já tinha o corpo de uma menina 
de 12 anos. Começou a ter pesadelos horríveis. A 
equipe de pesquisa optou por encerrar a experiên- 
cia e pesquisar mais para saber com o que estáva- 
mos lidando. A decisão foi matá-la com gás. 


“Como podem ver pelo monitor, ela arrebentou 
as paredes da cela e escapou. 


“Ontem foi achado o corpo destroçado de uma 
pessoa em um trem em Salt Lake City. Testes de DNA 
concluem que ela foi morta por nossa criação, Sil. 


“Não queremos que Sil seja capturada viva para 
estudos, ou coisa do tipo. Esta é uma operação de 
busca e destruição.” 


A Experiência, ou Species, foi um dos mais inteligentes 
filmes de ficção científica dos últimos anos. Embora o 
grande público tenha deixado passar esta preciosidade, 
os fãs de monstros espaciais já acrescentaram em sua 
coleção a criatura Sil; esta bela, sedutora e terrível alie- 
nígena surgiu pelas mãos do ilustrador suíço H. R. Giger, 
mais conhecido por criar um dos maiores pesadelos do 
cinema — o monstro de Alien, o Oitavo Passageiro. As 
pertubadoras criaturas e paisagens biomecânicas deste 
artista também aparecem em Darkseed | e II, dois co- 
nhecidos RPGs eletrônicos. 


A história de A Experiência baseia-se em um fato 
real: a Mensagem de Arecibo, uma transmissão de rádio 
enviada ao espaço pelo maior radioelescópio do mundo, 
a antena de Arecibo, em Porto Rico. Trata-se de um gran- 
de conjunto de sinais binários, como um código Morse. O 
conteúdo da mensagem é: nosso sistema de numeração, 
de base dez; os números atômicos dos elementos quími- 
cos de que somos feitos; uma molécula de DNA; a popu- 
lação total do planeta; nosso sistema planetário, com nove 
planetas e um sol, destacando o terceiro planeta; a figura 
estilizada de um ser humano; e uma representação da 
própria antena de Arecibo, com suas medidas. 


Viajando à velocidade da luz, a mensagem já atin- 
giu as estrelas mais próximas e pode ter sido ouvida por 
extraterrestres. Mas seriam todos eles pacíficos? Cientis- 
tas como Sir Martin Ryle, ganhador do Prêmio Nobel, 
protestam contra o envio de tais mensagens; elas pode- 
riam denunciar nossa posição a inteligências superiores 
e causar uma invasão alienígena. 


Isso é mais ou menos o que acontece no filme. Sil, 
criada a partir da combinação de DNA humano e 
alienígena, tem como missão reproduzir-se e espalhar 
sua espécie por toda a Terra. 


Uma aventura baseada em A Experiência usaria 
personagens-padrão de 100 pontos em GURPS, ou 
1º nível em Invasão. No filme, o governo convoca 
um grupo de especialistas para caçar a criatura: um 
assassino de aluguel, uma bióloga, um antropólo- 
go e um sensitivo — sendo este o único com pode- 
res especiais. O Mestre poderia então permitir po- 
deres psíquicos na aventura, mas deveria cobrar 
pontos de Antecedente Incomum por eles. 


O governo vai equipar bem o grupo: armas pesa- 
das à escolha dos jogadores, equipamento científico, um 
helicóptero para transporte e quaisquer outros itens ne- 
cessários. O grupo será comandado por Xavier Fitch, um 
NPC de 150 pontos (ou 5º nível); ele possui Senso do 
Dever com relação ao Governo dos EUA, e poderá até 
mesmo sacrificar os agentes para cumprir a missão. Seus 
demais atributos e perícias não são importantes. 


Este é o roteiro das ações de Sil no decorrer da 
aventura. Os aventureiros devem usar suas perícias, se- 
guir os passos de Sil, descobrir o que ela pretende e 
tentar detê-la: 


1º Dia: Laboratório do governo americano, em Dugway, 
Utah. A equipe de pesquisa decide encerrar o experi- 
mento Sil, introduzindo gás venenoso em sua cela. Ela 
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arrebenta com os punhos o vidro blindado das paredes e 
foge da base. Perseguida por soldados e cães através dos 
campos, ela escapa a bordo de um trem de carga. Mata 
um mendigo que assustou-a no vagão. 


2º Dia: Na manhã seguinte Sil chega a uma estação de 
irem. Rouba uma maleta com dinheiro e embarca em 
um trem para Los Angeles. Rouba comida e objetos vari- 
ados. Come muito. À noite, os agentes (personagens jo- 
gadores) chegam ao laboratório convocados por Xavier 
Flitch, coordenador do projeto. Ele expõe o problema 
aos personagens. Enquanto isso, ainda no trem, Sil sofre 
uma metamortose e transforma-se em uma mulher adul- 
ta. Mata uma condutora e rouba suas roupas, documen- 
tos e cartões de crédito. 


3º Dia: Sil desembarca em Los Angeles pela manhã. Com- 
pra novas roupas e hospeda-se em um hotel — nesse 
instante é filmada pela câmera de segurança, e o uso do 
cartão de crédito pode ser detectado. No quarto, Sil assis- 
te cenas provocantes na TV e sente o impulso de acasalar. 
À noite vai para uma danceteria próxima procurar um 
parceiro; no banheiro feminino, ela mata uma rival que 
flertava com um possível pretendente. Deixa o clube com 
outro rapaz, Robbie, que a leva de carro para casa. Desco- 
brindo que trata-se de um diabético, Sil não aceita se 
acasalar com ele e o mata. Foge no carro de Robbie. 


4º Dia: Sil dorme no carro. Desperta pela manhã e 
dirige para Santa Mônica até acabar a gasolina. Prosse- 
guindo a pé, é atropelada e levada por um transeunte ao 
Hospital Parkbay. Lá ela surpreende os médicos ao rege- 
nerar uma fratura de omoplata. John Carey, seu benfei- 
tor, paga a conta do hospital e leva-a para uma mansão 
próxima. Se não forem interrompidos, fazem amor na 
piscina. Depois de fecundada, Sill mata John Carey. 


5º Dia: Para evitar a perseguição, Sil captura uma mu- 
lher e faz com que ela morra em um acidente de carro, 
em seu lugar. Para enganar os testes de DNA, corta um 
polegar seu com um alicate e deixa junto aos destroços 
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(o polegar, claro, cresce de novo). Após o incidente, usa 
disfarces para não ser reconhecida. 


6º Dia: À gravidez de Sil se desenvolve rápido. Ela se 
esconde em local seguro — provavelmente em esgoto 
ou caverna com água — para dar à luz um filho, que 
atingirá a idade adulta em poucos meses e logo poderá 
reproduzir-se. Sil, por sua vez, também procura novos 
parceiros para gerar cada vez mais crias. À partir deste 
instante será muito difícil impedir os biomecanóides de 
se espalhar pela Terra. 


O filme não cita o nome da raça alienígena que 
originou Sil. Vamos adotar o nome “biomecanóide”, 
palavra usada para designar as criaturas de H.R. 
“Alien” Giger. 


Um biomecanóide é construído com 400 a 500 pon- 
tos. Além de ser um excelente monstro para qualquer tipo 
de aventura, este ser humano com DNA alienígena pode 
ser um bom personagem jogador para uma campanha de 
Supers e Viagem Espacial. Poderia também ser encai- 
xado nos gêneros Cyberpunk, Illuminati ou Horror — 
sendo este último o mais semelhante ao clima do filme. 


Um biomecanóide é três vezes mais forte que um huma- 
no normal. Compre sua ST pelo custo normal, multipli- 
que por três e acrescente os 100 pontos pela vantagem 
Força Multiplicada. 


O biomecanóide é mais ágil e rápido que um humano 
normal. Sua velocidade básica é aumentada em +2, o 
que também afeta seu Deslocamento e Esquiva. 


Um biomecanóide pode curar-se muito rapidamente, 
recuperando 1 ponto de HT por turno, e sendo capaz de 
regenerar partes amputadas de forma quase instantá- 
nea. Para isso ele precisa concentrar-se na cura, sem 
executar nenhuma outra ação. O poder não funciona se 
o personagem estiver distraído, inconsciente ou fazendo 
outra coisa: Sil sofreu uma fratura, mas só conseguiu 
reparar o dano quando despertou no hospital. 


Os sonhos de Sil sugerem que sua espécie vive em ambi- 
ente aquático. Essa suposição é reforçada pelo seu bom 
desempenho debaixo d'água, como mostrado no final do 
filme. Um portador de DNA biomecânico pode extrair 
oxigênio da água e nadar com metade de seu Desloca- 
mento normal, sem precisar da perícia Natação. 
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O biomecanóide pode, a qualquer momento, mudar para 
sua aparência alienígena. Nessa forma ele conserva to- 
dos os poderes da aparência humana, e ainda recebe RD 
TO por sua armadura natural. Sua aparência, contudo, 
será tratada como Hedionda. 
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Um biomecanóide atinge a maturação cerca de três meses 
após o nascimento. Infelizmente, isso também significa 
que sua mente não se desenvolveu de forma normal. Ele 
terá um IQ médio de 7, igual ao de uma criança. Além 
disso o personagem não tem nenhuma perícia, pois não 
teve tempo ou chance de aprender nada — no filme, Sil 
mostrava dificuldades até mesmo para falar! Pode fazer 
apenas testes de perícias baseadas em níveis pré-defini- 
dos. Mais tarde poderá gastar em perícias os pontos con- 


quistados durante a aventura. 


Em sua forma biomecânica, Sil podia expelir tentáculos 
pelos mamilos e usá-los para estrangular. Da mesma for- 
ma, seu filhote conseguia projetar a língua como um sapo 
ou camaleão. Difícil dizer ao certo quantos tentáculos tem 
um biomecanóide; cabe ao Mestre determinar uma quan- 
tidade fixa, ou deixar os jogadores livres para escolher. 


Cada tentáculo tem alcance de três hexes e pode 
ser usado para fazer um ataque constritivo: depois de 
segurar o oponente, faça uma disputa rápida de ST. Se o 
biomecanóide vencer, a vítima sofrerá uma quantidade 
de dano igual à margem pela qual perdeu a disputa. Se 
a vítima vencer, não sofrerá dano. 


Para ser capaz de realizar um ataque extra por tur- 
no, cada tentáculo custará mais 50 pontos. Veja a vanta- 
gem Coordenação Plena em GURPS Supers. 


Esta vantagens e desvantagens podem tornar um bio- 
mecanóide mais fiel à criatura do filme. Cabe ao Mestre 
decidir se elas são raciais — ou seja, estão presentes em 
todos os biomecanóides — ou se são apenas traços par- 
ticulares da personalidade de Sil, de modo que outros 
personagens poderiam ser construídos diferentes. 


Cleptomania: Sil roubava qualquer coisa em que pu- 
desse colocar as mãos, apenas por instinto, julgando que 
poderiam ser úteis mais tarde. 


Gula: Sil comia muitos doces e frutas, provavelmente 
devido a seu metabolismo acelerado, mas talvez porque 
tivesse a mente de uma criança. 


Luxúria: Talvez “luxúria” não seja o termo correio. Quan- 
do procurava parceiros. Sil não buscava romance ou pra- 
zer. Apenas seguia o instinto de perpetuar sua espécie a 
qualquer custo. 


Noção do Perigo: No filme, em certo momento, Sil 
conseguia perceber a aproximação de seus inimigos sem 
nenhum sinal aparente. Talvez ela tivesse a vantagem 
Noção do Perigo. 


Intuição: Sil foi capaz de perceber que um possível par- 
ceiro era diabético, e porianto, não servia para procriar. 
Como não existe em GURPS nenhuma vantagem pró- 
pria para detectar doenças, podemos tratar isso como 
um caso especial de Intuição. 


Sanguinolência: Sil matava sem hesitar, sempre que se 
sentia ameaçada ou frustrada. 


Vontade Fraca: Sil se assustava facilmente, cedia à rai- 
va e deixava-se seduzir sem muita resistência. Pode ser 
um indício de Vontade Fraca. 
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ST 27 (-10 pis), DX 16 (20 pis), IQ 8 (10 pis), HT 11 (10 pis) 
Deslocamento 9 
Dano Básico: GDP 3D-1, Bal 5D+1 


Vantagens e Desvantagens: Força Multiplicada x3 (100 
pts), IQ-3 (-20 pts), DX +4 (45 pts), Velocidade Apliada 
+2 (50 pts), Recuperação Voluntária (100 pis), Anfíbio (10 
pts), Guelras (10 pts), Forma Biomecânica (15 pts), 
Maturação Antecipada xé (60 pts), Tentáculos x2 (100 
pts), Muito Bonita (25 pts), Intuição (15 pts), Noção do 
Perigo (15 pts), Luxúria (-15 pts), Cleptomania (-15 pts), 
Gula (-5 pis), Vontade Fraca -5 (-40 pts), Segredo: o mons- 
tro que esconde dentro de si (-30 pts) 


Peculiaridades e Perícias: a princípio, nenhuma. Mais 
tarde, Leitura Labial, Sex-Appeal e Condução (Carros). 
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Vários elementos de A Experiência também existem 
no jogo Invasão: experimentos secretos do gover- 
no, cobaias humanas, alienígenas infiltrados e a 
Mensagem de Arecibo, que tem imporiância vital 
para ambos os cenários. 


Ser um biomecanóide é um aprimoramento de 5 pon- 
tos. O personagem possui 5d em Força, 4d em Agilidade e 
3d-3 em Inteligência (deve gastar três pontos a mais em 
Inteligência; para ter Inteligência 10, por exemplo, deve 
gastar 13 pontos de atributos. Sua INT nunca será superior 
a 15). Ele regenera 1 Ponto de Vida por rodada de forma 
consciente (veja em GURPS), respira sob à água e pode 
assumir sua aparência alienígena (nesta forma tem Índice 
de Proteção 9). Um biomecanóide de 1º Nível não possui 
pontos de perícias, pois sua idade é muito menor do que 
aparenta. Só poderá contar com os pontos de perícias que 
conseguir mais tarde, com experiência. 


Não seria tão difícil para ele viver oculto entre os 
humanos, mas o impulso de sobreviver e perpetuar a es- 
pécie é forte; ele deve ter sucesso em um teste de WILL 
(metade do normal) para resistir a qualquer chance de 
acasalar, ou para não matar sempre que ameaçado. Exis- 
te apenas 25% de chances de que o filho de um humano e 
um biomecanóide seja um humano normal. 
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Mestre: Ok, então, os trolls estão se aproximando para 
atacar o grupo. O que vocês vão fazer? 


Jogador 1: Puxa... acho melhor a gente fugir... sabe como 
é, esses bichos regeneram... só morrem com fogo... 


Mestre: Hã?! Mas espera aí, nenhum de vocês tem tochas?! 
fazem para enxergar no escuro? 
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Jogador 1: Sou elfo. Tenho Infravisão. 


Jogador 2: 


Jogador 3: 
Luz Continua... 


Quando você é um herói aventureiro que conse- 
gue derrubar portas com socos, disparar chamas 
pelos olhos, voar, ficar invisível e coisas assim, 
equipamentos “mundanos” podem até parecer de 
pouca valia. 


É um grande erro. Em muitos jogos, principalmente nas 
campanhas em que os aventureiros têm pouco poder, 
determinar exatamente que itens o personagem carre- 
ga é vital para sua sobrevivência. 


O que vemos acontecer na maioria das mesas de jogo 
é que o equipamento seja colocado de lado. Muitos 
jogadores levam em conta que seu personagem carre- 
ga consigo o “kit do aventureiro feliz” — contendo 
corda, ferramentas, suprimentos e tudo o mais. Ou 
então ele considera algo do tipo “tenho isso lá em 
casa” ou “passo em uma loja e compro”. 


RPGistas mais experientes já sofreram nas mãos de 
Mestres que exigem, em momentos críticos, um item ou 
objeto comum — mas que ninguém se lembrou de 
trazer. Eles evitam isso fazendo listas enormes de coi- 
sas que o personagem possui ou carrega consigo, não 
deixando de lado nem as mais inúteis bugigangas, 
pensando na possibilidade de precisar delas eventual- 
mente. Ou então espremem seus cérebros para encon- 
trar formas alternativas de usar penas, pedrinhas, gar- 
fos de madeira, pedaços de fios, fita adesiva, moedas e 
botões soltos. 


O que é excelente exercício de improviso! Um aventu- 
reiro em “início de carreira” não é particularmente 
poderoso ou hábil em resolver todas as questões ou 
empecilhos que surgem. Então os jogadores demons- 
tram sua criatividade com boas idéias, algumas gera- 
das pelo puro desespero. 


Nem todo mago tem poder sobrando para lançar ma- 
gias de luz em vez de acender um simples lampião. 
Nem todo guerreiro é tão resistente que consiga sobre- 
viver uma semana sem comida, quando um simples 
pacote de ração em conserve resolve o problema. 
Nem todo vampiro neófito, com seus poderes sobrena- 
turais, pode fazer frente a um caçador de vampiros 
plenamente equipado. 


Então, quando faltam poderes, o equipamento certo é 
importante. Na maioria dos jogos, vale a pena gastar 
algum tempo anotando na Ficha de Personagem (qua- 


Comprei Sentido de Radar. 


E eu tenho aqui minha pedrinha com magia de 


se todas têm um espaço destinado para isso) os itens 
normais que ele carrega. 
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Na maioria dos jogos, o procedimento normal é 
primeiro decidir quanto dinheiro um personagem 
tem, e então deixar para o jogador a decisão de 
qual equipamento comprar. 


Muitos cometem o erro de adquirir as mais caras armas 
e armaduras, deixando outros itens de lado. Esses per- 
sonagens podem ter bom desempenho em combates — 
mas e quando vier aquela gripe brava, porque o guer- 
reiro não tinha uma simples capa ou manto para se 
proteger da chuva? 


3D&T não tem tabelas de itens. Supõe-se que cada 
personagem recém-criado já começa com as armas que 
sabe manejar, e também com o equipamento de que 
ele necessita para usar suas Perícias (quando possui 
alguma). Então, um personagem com Máquinas deve ter 
consigo ferramentas, peças eletrônicas, um computador 
laptop e outros instrumentos de trabalho — enquanto 
outro com Sobrevivência pode ter material de caça e 
pesca, bússola, corda para escalar e outros itens. Esse 
equipamento deve ser declarado pelos jogadores e 
anotado na Ficha ANTES da aventura começar. Qual- 
quer material que não faça parte de uma Perícia deve 
ser comprado ou adquirido de outra forma. 


Também vale lembrar que não basta ter recursos para 
comprar equipamento — você também precisa ter 
como carregá-lo! Jogos como 3D&T não dão muita 
importância a isso (você já viu muitos super-heróis com 
mochilas ou bolsos?), mas a maioria dos outros RPGs 
leva esse fator em conta. Cada peça de equipamento 
tem seu próprio peso. Um simples rolo de corda pesa 
dois ou três quilos. Levando em conta que uma pessoa 
com força média pode transportar até 10 ou 15kg (de- 
pendendo das regras de cada jogo) sem sofrer nenhum 
redutor em sua movimentação, você logo vai perceber 
a diferença quando começar suas compras... 
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O equipamento é particularmente essencial para 
personagens que não são exatamente 





combativos. É difícil imaginar um decker de 
Shadowrun sem toda sua parafernália 
tecnológica, seus hardware e software. 


No começo isso é um problema, pois com pouca expe- 
riência/poder/dinheiro, o personagem não tem acesso 
ao melhor que a tecnologia pode oferecer — e na 
maioria das vezes ele irá enfrentar inimigos com equi- 
pamentos de qualidade superior. Nesse ponto, o joga- 
dor deve usar qualidades que tornam seu personagem 
especial; o improviso, a perspicácia e algumas boas 
sacadas que podem ser extremamente úteis. 


Tempos atrás recebemos de um leitor uma carta rela- 
tando uma crônica de Os Caçadores Caçados — um 
antigo suplemento para Vampiro em que os jogadores 
fazem o papel de humanos normais contra vampiros e 
outras criaturas sobrenaturais. Ao que parecia, o 
Narrador era um tanto apelativo e dono de um instinto 
assassino muito perigoso. Os vampiros enfrentados 
eram muito fortes, e os personagens dos jogadores não 
tinham acesso a um bom armamento. Então os jogado- 
res improvisavam pequenos lança-chamas usando 
isqueiros e latas de spray. 


Embora isso seja extremamente instável e perigoso, 
essa pequena invenção mostra perfeitamente como um 
pouco de criatividade (ou memória, pois alguns moci- 
nhos de filmes também já usaram essa engenhoca] 
ajudou personagens fracos a sobreviver. 


Pequenos objetos normais, aparentemente inócuos, 
podem ser usados para realizar grandes façanhas! Um 
outro exemplo clássico é o ladrão que carrega bolinhas 
de gude. Ele não vai atacar ninguém com elas (afinal, 
combate não é a especialidade dos ladrões) mas, caso 
seja perseguido, pode deixá-las cair para atrapalhar 
seus perseguidores. 


Papel pega-moscas? Uma vez, um jogador teve o cui- 
dado de colar uma folha destas sobre o vidro da janela 
que pretendia quebrar. Assim conseguiu abrir a trava 
da janela sem fazer barulho com cacos caindo. Antigo 
truque ninja! E quantos jogos de RPG têm “papel 
pega-moscas” ou “bolinhas de gude” na lista de equi- 
pamentos que você pode comprar? 


Uma das melhores maneiras de escolher o que carre- 
gar é descobrindo, de antemão, aquilo que se vai en- 
frentar — não apenas oponentes, mas também lugares 


Então você ; 

só lembra de 
levar as armas 
e armaduras? 
Vai se dar mal... 


e situações. Você vai fazer uma investigação no porto? 
Seria prudente esconder sob a roupa um colete salva- 
vidas. Uma montanha ou prédio em construção? Corda 
e/ou equipamento de escalada vai bem. 


Verifique também se o personagem SABE usar os itens 
que está levando. Não adianta nada ter um baixo nível 
em Computação e sair por aí cheio de terminais, cone- 
xões, disquetes e outros badulaques de alta tecnologia. 
Ficar dentro de sua especialidade é deveras aconselhado. 


Existem jogadores que, para resolver o problema 
dos itens mundanos, fazem personagens muito 
ricos — e então alegam possuir “tudo”, ou com- 
pram durante a aventura tudo aquilo de que preci- 
sam. 3D&T tem Riqueza. Storyteller tem Recursos. 
GURPS tem Muito Rico, Patrono e coisas do tipo. 


Mas não é bem assim que funciona. Digamos que a 
aventura se passa em alto-mar, e um dos personagens 
tem muito dinheiro. Isso não quer dizer, necessaria- 
mente, que ele tem um iate equipado e com tripula- 
ção esperando por ele no porto! (A menos que, du- 
rante a criação do personagem, ele tenha declarado 
alguma atividade ou hobby como iatismo, vela ou 
pescaria em alto mar.) 


Mesmo com muito ouro na bolsa, a compra ou aluguel 
de um barco completo não é tão simples quanto com- 
prar um gibi. Veja, na vida real, a burocracia que en- 
volve a compra de um “simples” automóvel comum. 
Imagine um barco ou avião particular! Também temos 
a questão da disponibilidade (quem disse que todos os 
portos têm barcos à venda, ou prontos para zarpar?) e 
acessibilidade. Para comprar um carro você vai a uma 
concessionária — mas e para comprar explosivos plás- 
ticos, instrumentos de alquimia, uma espada de prata 
ou um decodificador alemão da Il Guerra Mundial? 
Esta é uma boa ferramenta para Mestres que desejem 
refrear jogadores que tentam resolver tudo com uma 
carteira cheia de verdinhas... 


Outra coisa útil (e divertida) é personalizar seu 
equipamento. Não, isso não quer dizer colar ade- 
sivos com seu nome em todos os seus itens, nem 
pendurar dadinhos em seu sabre de luz... 


Pequenas melhorias podem fazer o personagem funci- 
onar melhor, ou até salvar sua vida. Botas ou sapatos 
com pequenas lâminas escondidas podem ser a salva- 
ção de alguém amarrado e amordaçado (mas não 
descalço!). Um arame ou fio resistente escondido na 
gola da camisa ou jaqueta pode servir para abrir fe- 
chaduras (com alguma dificuldade, é claro). E nunca 
subestime os milhares de usos de um canivete suíço e 
um rolo de fica adesiva. 


Basta lembrar que nem todos os problemas podem ser 
resolvidos com uma metralhadora ou uma espada 
mágica de duas mãos. Afinal, nem sempre seu perso- 
nagem se vê envolvido em combate. 


Ou pelo menos, não deveria. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 


em busca do rolo de Silver Tape +4 





Verifique se, antes de partir para explorar 
masmorras, seu aventureiro carrega estes itens. 
O custo médio está em 

Moedas, a unidade 

monetária de 3D&T: 

vale cerca de R$ 1,00. 


º Faca: mesmo que você não 
use para lutar, uma faca será 
Útil cedo ou tarde (nem que seja 
só para passar geléia no pão!). 
20 Moedas, 2509. 


* Lampião: alimentado com 
óleo, sua iluminação tem um 
alcance de 12m. É equipado 
com um tipo de tampa para 
cobrir a luz quando se deseja, 
sem apagá-lo (para que um elfo 
consiga usar sua infravisão, por 
exemplo). 10 Moedas, 1,5kg. 


* Frasco de óleo: para alimen- 
tar o lampião (um frasco dura 6 
horas). Em emergências, tam- 
bém pode ser arremessado 
contra inimigos (exige um teste 
de ataque) e inflamado com 
uma tocha ou outra fonte de 
fogo (exige outro teste: dano de 
1d6). Cada frasco custa 20 Moe- 
das e pesa meio quilo. 


* Tochas: mesmo que você possua um lampião, não 
subestime a utilidade das tochas. Elas servem para 
lutar, atear fogo, medir a profundidade de poços e 
outras utilidades. Quando usadas apenas para ilumi- 
nar, duram uma hora e têm alcance de apenas 3m. 
Seis tochas custam 10 Moedas e pesam lkg cada. 


* Pederneira: dispositivo de pedra e aço para produzir 
faíscas e acender fogo — um tipo de “isqueiro medie- 
val”. 30 Moedas, 2509. 


º* Corda: indispensável para escalar montanhas, des- 
cer penhascos, atravessar fossos com segurança e ou- 
tras utilidades. Um rolo com 15m (tamanho padrão) 
pesa 2,5kg e custa 10 Moedas. 


* Sacos e bolsas: sacos grandes servem para trans- 
portar grandes quantidades de moedas e outros tesou- 
ros na viagem de volta. 2509, 20 Moedas cada. Bolsas 
são sacos menores que, pendurados na cintura, servem 
para carregar moedas para despesas, jóias, componen- 
tes de magia, ferramentas de ladrão e outros itens para 
uso imediato. 509, 10 Moedas cada. 


* Ração concentrada: comida própria para longas 
viagens, em geral pedaços de carne defumada e frutas 
secas, próprias para não se estragar durante meses 

(a menos que sejam molhadas). Ração suficiente para 
uma semana custa 150 Moedas (sim, este tipo de comi- 
da é caro!) e pesa 3,5kg. 


“ Ração comum: em geral composta por frutas, pão e 
queijo. E mais barata, mas também mais pesada — e 
torna-se imprópria para o consumo em uma semana (o 
Mestre pode exigir testes para verificar se o persona- 





gem fica doente). Ração suficiente para uma semana 
custa 50 Moedas e pesa 10kg. 


e Cantil: um cantil tem água 
para um dia (dois litros). 10 
Moedas, 250g (vazio). 


Sandro é 

um aventureiro 
prevenido. 

E olha que ele 
nem mesmo tem 


bolsos... 
a 


* Martelo e espigões de aço: 
para escaladas difíceis, caso um 
ladrão não esteja presente no 
grupo. O martelo é pequeno 
demais para lutar. 20 Moedas, 
meio quilo. Os espigões podem 
também ser usados para prender 
portas. 12 espigões (suficientes 
para uma escalada de 6m) cus- 
tam 10 Moedas e pesam 1,5kg 
(250g cada). 


* Ferramentas de ladrão: 
chaves, gazuas e outras ferra- 
mentas delicadas, próprias para 
o “ofício”. Um personagem 
ladrão recém-criado já começa 
com um destes, mas se perdê-lo 
terá que comprar outro. Um 
conjunto custa 250 Moedas (são 
peças de difícil fabricação em 
mundos medievais) e pesa 2,5kg. 


* Espelho: pequeno, feito de 

aço, é mais útil do que você 

imagina. Serve para mandar 
sinais à longa distância (refletindo a luz do sol) e tam- 
bém para lutar contra criaturas que atacam através do 
olhar, como medusas e basiliscos. 50 Moedas, 2509. 


* Frasco de água benta: um frasco desta água, 
abençoada por clérigos de nível elevado, pode ser 
arremessado (exige um teste de ataque) para causar 
ldé pontos de dano em mortos-vivos. Beber um frasco 
também pode curar certas doenças e maldições fracas 
(não serve para restaurar Pontos de Vida, mas sempre 
que uma doença ou veneno puder ser curado com uma 
magia de Cura Mágica, um frasco destes também vai 
resolver). 250 Moedas cada frasco, meio quilo. 


* Acônito: tipo de planta cujo cheiro é insuportável 
para lobisomens, fazendo com que fujam apavorados 
(faça um teste de moral ou outro adequado). Um pe- 
queno punhado da planta picada, suficiente para ser 
lançado sobre o focinho da fera, custa 100 Moedas. 


* Símbolo Sagrado: sem este amuleto, um clérigo 
não pode invocar algumas (ou nenhuma) de suas magi- 
as. Tipicamente um personagem clérigo já começa 
com um destes, mas ele pode perdê-lo e precisar obter 


outro. 250 Moedas, 2509. 


* Mochila: claro, né? ONDE você pretendia guardar 
a tralha toda? 50 Moedas, Tkg. 


* Mula: não, não ria! Uma mula de carga pode ser 
excelente para transportar mantimentos na viagem de 
ida, e tesouros na volta — deixando os aventureiros 
livres para se mover e lutar sem excesso de peso. Uma 
mula custa 300 Moedas e pode transportar até 150kg 
de carga (mas em velocidade muito reduzida). 
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Eurico e Bruno interpretando 
membros do clá Brujah em 
Curitiba/PR: a pose de vampiro 
durão fica guardada para o jogo! 
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Todos carregamos dilemas, motivações, alegrias 
e tristezas por toda a vida. Cada ser humano é 
um verdadeiro enigma por ser uma criação 
Única, e isto poderá ser refletido em suas ações. 


Vivemos cercados por regras em nossa sociedade, em 
nossos livros de RPG e, claro, durante o andamento de 
um live action. A realidade e a ficção têm limites — e, 
como um bom cidadão, você deve respeitar os padrões 
da sociedade. O mesmo vale para o jogador de live: 
ele também tem regras de conduta a respeitar. 


Imagine um cenário vazio. Uma mansão? Um teatro? 
Um bar? Um clube? O que seu 
espírito criativo desejar. 


Agora, imagine estas pessoas 
interagindo com outras através de 
personagens criados especialmente 
para este evento. Não lembra 
uma novela? Assim como uma 
peça de teatro (ou uma novela 
ou filme), onde há um cenário, 
personagens e uma história, o 
diferencial do live action estó 

na caracterização e improvisa- 
ção das falas durante a 
interpretação. É a forma, 
digamos, mais “sofisticada” 

de jogar RPG: em vez de 

rolar dados em uma mesa, 

você realmente interpreta 

um papel, como um ator. 


Imagine o que reuniu estes 
personagens aqui, onde 
encontros, tramas e intrigas 
se desenrolam. Embora seja 
uma peça, não há roteiro a 
seguir. Você interpreta um 
papel, mas também joga. 
Improvisa. Escreve as 
próprias falas. Além de ator, 
é também autor. 


Não chega a ser espanto 

que o live action seja tão 

envolvente, tão mágico. 

Aqui é onde temos a chance 

de mergulhar completamente no mundo imaginário 

do jogo. Onde somos protagonistas de nossa própria 
história ficcional. Onde atuamos em grandes aventuras. 


Mas, uma vez que tudo em excesso é prejudicial, 
também no live action corremos os maiores riscos 
de que as coisas saiam errado. De tão imersos na 
história, podemos esquecer muito facilmente que é 
tudo “mentirinha”, faz de conta. E isso é algo que 
não podemos esquecer, pois temos em mãos uma 
grande responsabilidade por dividir nossa imagina- 
ção com outras pessoas. 


É muito fácil, para um espectador desavisado, 
confundir um live action de Vampiro com um “culto” 
ou coisa do tipo. Podemos culpá-los? Quando 
testemunhamos pessoas se vestindo e agindo de forma 
estranha, incompreensível, temos a obrigação de não 
sentir nada? Se existe alguma culpa pela má reputa- 
ção que o live action traz ao RPG, essa culpa pertence 
apenas aos próprios praticantes. 


Não se sabe exatamente quando surgiu o live 
action como modalidade de RPG. É possível que 
ele seja anterior ao próprio jogo, praticado nas 
chamadas feiras medievais — grandes eventos 
onde os fás da Idade Média se vestem e agem 
como personagens da época, até mesmo prati- 
cando torneios (mais detalhes sobre isso na 
matéria “Feiras Medievais”, DB %69). 


Mas os “lives” só ganharam força no início da década 
de 90, com o lançamento de 
Vampiro: a Máscara. Uma vez 
que seus personagens são 
vampiros disfarçados como 
humanos no mundo moderno, a 
realização de um live action de 
Vampiro é muito mais 
simples se comparada a 
uma feira medieval. Você 
não precisa de armaduras 
ou trajes de época, apenas 
roupas modernas. Isso sem 
falar que os clãs vampíricos 
têm suas “vestimentas 
tradicionais”, facilitando a 
vida do jogador na escolha 
de seus trajes. 


Percebendo esse grande 
potencial do Mundo das 
Trevas para sediar lives, os 
autores Mark Reinº Hagen, 
lan Lemke e Mike Tinney 
desenvolveram livros 
especialmente voltados para 
o tema. Eles formam a série 
Mind's Eye Theatre, que 
hoje conta com mais de 
trinta títulos. 


Sem dúvida, o mais popular é 

Laws of the Night, já 

existente no Brasil como Leis 

da Noite. Voltado para 

Vampiro, ele acompanha a 

atual 3º Edição do jogo e 
conta com vários títulos importados de excelente 
qualidade: Camarilla Guide, Sabbat Guide, 
Player's Guide e Storyteller's Guide. 


Claro, nem só de vampiros são povoados os lives. 

O palco tem lugar para outros personagens. Seus 
carniçais fiéis são explicados em Liber des Goules. 
E os mortais não tão comuns, como os Kinfolk (Paren- 
tes) e Revenant, ganham destaque com Laws of the 
Hunt e LoiH: Player's Guide. 


Os Garou de Lobisomem: o Apocalipse também 
vão aos lives. Para eles temos os livros Laws of the 
Wild e Laws of the Wild West, entre outros títulos 
de excelente qualidade. E os outros metamorfos não 
foram esquecidos: os Nuwisha e Corax aparecem em 
The Changing Breeds, Book 1, enquanto os Mokolé 
e Gurahl em The Changing Breeds, Book 2. 


Magos? A Guerra da Ascensão entra para os lives com 
Laws of Ascension. Fantasmas? Eles estão em 





Oblivion. Fadas? The Shining 
Host e outros títulos. Até para os 
tempos difíceis da Idade das Trevas 
temos um título de live action, The 


Long Night. 


Mesmo com tantos títulos, o Mundo das Trevas está em 
constante mudança e sempre precisa de mais. Os 
suplementos nem sempre acompanham as mudanças, 
sendo que muitas vezes os próprios jogadores se 
encarregam disso. Muitos aficionados por live action 
desenvolveram estruturas para que seus países 
pudessem participar de uma rede de jogos interliga- 
dos em todo mundo. À maior e mais importante dessas 
associações é The Camarilla, o fá-clube oficial da 
White Wolf; o projeto One World by Night; e a 
revista Mind's Eye Journals, periodicamente 
trazendo novidades para enriquecer e agitar Narra- 
dores e jogadores. 


Saindo de um jogo de estratégia, as miniaturas 
ganharam vida e originaram os primeiros 
sistemas de RPG. Deste vieram os jogos de mesa 
intensos, onde a interpretação passou a ser mais 
forte que as regras. E isso deu forma ao live 
action como conhecemos. 


E agora? À realidade e a ficção se encontraram? 


Não. Nunca. Jamais. O que se passa em um live 
action jamais será real. “A arte imita a vida”, mas não 
se torna a vida! As obras primas de nossos cantores, 
bandas, poetas, atores, pintores e escritores preferidos 
(incluindo os de RPG) são reflexos de experiências de 
vida, que causam reações positivas ou negativas. São 
interpretações de momentos vividos, sonhados, 
criticados ou imaginados. E requerem responsabilida- 


de em seu entendimento. 


Tudo isto foi dito para percebermos 
até que ponto a ficção deve estar 
presente em nossas vidas, em 
qualquer manifestação. 


Todos estes livros foram criados para ajudar jogado- 
res e Narradores de live action. Se as regras contidas 
nos mesmos são respeitadas, um live ocorre sem 
maiores incidentes. Também espera-se uma boa 
dose de bom senso por parte dos organizadores, 

para que o evento seja uma atividade divertida — 
trazendo benefícios como o desenvolvimento da 
criatividade, senso crítico, trabalho em equipe e 
fortalecimento de laços de amizade. 


Um bom exemplo de como o live action pode ser 
benéfico está no trabalho da The Camarilla, que 
organiza lives em vinte países. Esta é, antes de tudo, 
uma organização social com um compromisso 
especial com as artes, a educação e o serviço social. 


Praticantes de live são encorajados a aprender mais 
sobre as artes, especialmente atuação e uso de 
vestimentas e fantasias. Lives promovem e encorajam 
os interesses dos jogadores em escrita, desenho, 
pintura, ilustração, fotografia, computação gráfica, 
design gráfico e outros anseios artísticos. Hospedam 
muitos eventos de caridade para beneficiar boas 
causas pelo globo. 


Muitos capítulos do The Camarilla mantêm uma 
caridade local, como uma despensa de comida ou um 
abrigo, desse modo fortalecendo a comunidade onde 
vivem e construindo um senso de comunidade nos 
jogadores. “Quando nossos membros dão algo de volta 
às suas comunidades — reunindo-se com seus membros 
próximos para fazer uma boa ação — isso constrói 
amizades e um senso de conexão entre os membros”. 








Cabe a você, como jogador, fazer sua parte seguindo 
as regras durante o jogo e respeitando os limites entre 
o real e o imaginário. Lembre-se que, ao terminar o 
live action, a vida continua. 


Independente do que você esteja jogando — 
Vampiro, Mago, Lobisomem ou qualquer outro 
jogo dentro ou fora do Mundo das Trevas —, 
existem certas regras que todos devem seguir. 
Elas são baseadas puramente no bom senso e, 
quando seguidas corretamente, reduzem as 
chances de que seu jogo termine mal: 


e Uso correto do ON e OFF. Em lives, os termos 
“ON” e “IC” (In Character) são usados para avisar 
quando você está interpretando seu personagem, 
imerso em ficção. Nesta situação, aquilo que você 
diz ou faz afeta o jogo. Já os temos “OFF” e “00OC"” 
(Out Off Character) avisam que você está “desliga- 
do” do mundo do jogo, falando e agindo como 
jogador, não como personagem. NÃO existe 
situação de ON fora de um live. Você nunca pode 
“entrar em ON” subitamente e sem aviso durante a 
vida real, fora de um jogo. 


* Vizinhança avisada. Se você organizar um live 
action, informe às pessoas que se encontram nas 
proximidades sobre a atividade que será realizada. 
Explique que seus jogadores estarão participando de 
um live action. Avise que haverá pessoas fantasiadas e 
fazendo papéis. O mundo real (no caso, seus vizinhos) 
precisa saber que tudo o que acontecer no local é 
ficção. Esta é sua responsabilidade para com aqueles 
que, eventualmente, podem entender tudo de forma 
errada. (Não se pode culpar ninguém por ficar 
assustado quando um bando de gente vestida de preto 
começa a gritar “morte ao Sabá” e coisas do tipo...) 
Se o live contar com um grande número de partici- 
pantes, informe também as autoridades (polícia, 
bombeiros...) de seu bairro ou cidade. 


* Autorização de adultos. Está bem ali, no capa 
de Vampiro: “Recomendado 
para Maiores”. Menores de 18 
anos NÃO PODEM participar de 
um live action, a não ser com 
autorização por escrito de seus 
responsáveis. É a lei. Cumpra-a, 
pois este é mundo real. Não 
organize um live sem autoriza- 
ção e conhecimento de um 
adulto, que será responsável 
pelos jogadores presentes — e 
por qualquer dano ou problema 
que venham a causar. 


* Barulho. Um live action, 
como qualquer festa para 


adultos, costuma ser realizado à noite — especial- 
mente jogos de Vampiro, pois não há história de 
horror que resista à luz do dia! O tradicional é que 
comece por volta da dez da noite, seguindo até altas 
horas da madrugada. Portanto, como também ocorre 
em qualquer festa, é fundamental evitar barulho em 
excesso, que poderia incomodar o sono da vizinhança. 
Fique atento ao volume da música e evite gritarias: 
você pode, sim, simular um frenesi sem acordar o 
bairro inteiro! 


e Escolha do local. Lives devem SEMPRE ser 





realizados em locais fechados: casas, clubes, salões, 
garagens fechadas e qualquer lugar próprio para 
festas noturnas. Nunca realize lives em casas abando- 
nadas, terrenos baldios, pátios de construção, 
qualquer local aberto (ruas, praças, parques, quintais 
e garagens frontais) e QUALQUER local cujo proprie- 
tário não tenha sido avisado ou dado permissão para 
realizar o jogo. 


º Restrição da área. Durante um live, é comum 
perder o controle sobre os jogadores — que podem se 
dispersar pela vizinhança, saindo dos limites do jogo. 
Esse tipo de coisa tem grande chance de provocar 
acidentes! Antes de começar o jogo, avise com 
firmeza aos jogadores sobre as áreas em que o live se 
realiza. Seja rigoroso. Jogadores que abandonem essa 
área em situação ON devem ser automaticamente 
expulsos do jogo. Não esqueça de reservar, dentro da 
área de jogo, um lugar livre para OFF — qualquer 
pessoa presente ali estará automaticamente em OFF, 
e ações de jogo não são permitidas. 


e Vista-se no local. Será REALMENTE preciso 
avisar sobre os problemas que você pode conseguir — 
para si mesmo e para o RPG — quando circula 
fantasiado ou maquiado como vampiro em locais 
públicos? Você estará transmitindo uma péssima 
impressão aos leigos. Deixe para colocar sua fantasia 
e/ou maquiagem APENAS no local do live, não 
importa a distância ou meio de transporte que você 
pretende usar para chegar até lá. Cabe à organização 
do evento providenciar vestiários. Lembre-se: se você 
gosta de se vestir de preto e assustar criancinhas na 
rua, nem adianta reclamar quando seus pais, profes- 
sores ou autoridades proibirem você de jogar! 


* Sem álcool. Mesmo que todos os participantes 
sejam maiores de idade, bebidas alcoólicas são 
terminantemente proibidas em lives. Impeça q 
participação de jogadores que estiverem sob influên- 
cia de substâncias que alterem seu estado mental. 
Bebidas alcoólicas, apenas na vida real — em noite 
de live action, esqueça. À diversão está unicamente 
na interpretação. 


* Sem sangue. Não é permitido o uso de qualquer 
substância que lembre sangue, seja tinta, corante, 


groselha, catchup ou similares. Você precisa ser 
realmente estúpido para aparecer com uma idéia 
destas! Além de emporcalhar tudo, sangue falso pode 
provocar alergia, atrair insetos ou — pior — ser 
confundido com sangue real e provocar incidentes. 


* Sem armas. Em lives não se permite nenhum tipo 
de arma, nem mesmo réplicas ou armas de brinquedo. 
No escuro, até uma espada plástica cor-de-laranja 
pode ser confundida com uma arma real. Mesmo que 
seu personagem tenha uma arma, em jogo ela só existe 
por meio de bilhetes. Um papel onde diz “revólver” diz 
que você tem um revólver. E simples assim. 


* Sem toques. Não é permitido QUALQUER 
contato físico entre participantes de um live — muito 
menos simulações de lutas. Live action é para 
interpretar, não brigar. O contato consensual 

(como um aperto de mãos) é aceitável; o contato não- 
consensual está completamente fora de questão. Para 
representações de combates existem regras próprias, 
descritas em livros específicos. 


* Pausa para a realidade. Tenha em mente que 
o jogo é apenas uma forma de entretenimento que 
você escolheu por algumas horas. Vampiros, 
Pokémons, Magos, Lobisomens, Sacis e outras 
criaturas não são reais. 


e Pré-julgamento. Não cometa o erro de achar 
que a personalidade de outro jogador em OFF é 
como a personalidade do personagem que ele 
representa em ON. Jogadores são diferentes de seus 
personagens. 


* Respeito acima de tudo. Trate as pessoas como 
gostaria de ser tratado. Educação nunca é demais. 
Resolva problemas ao invés de criá-los. Quando 
tratamos com outros, devemos elogiar quando puder- 
mos, e critique construtivamente (ou não critique) se 
não pudermos fazer melhor ou pelo menos ajudar. 


* Saiba quando parar. Quando um ou mais 

jogadores precisarem de uma parada, podem se 

dirigir à área reservada para OFF — ou então pedir 

que o live sofra uma pausa, simplesmente erguendo a 

mão e pedindo “OFF”. Qualquer jogador tem esse 
direito, seja para resolver um problema 
qualquer, seja para protestar contra a atitude 
de outro jogador. Jogadores que insistam em 
prosseguir em ON durante um live interrompi- 
do devem ser advertidos, ou automaticamente 
removidos do jogo. Nestas situações descobri- 
mos quem são os bons jogadores, que sabem 
diferenciar a realidade da ficção. 


* Sem ressentimentos. Acabando o live 
action, acabam-se as histórias e tramas. Os 
personagens ficam no mundo de jogo enquanto 
nós, jogadores, voltamos para o mundo real. Se 
você leva ressentimentos do jogo para a vida 
real, esse é o pior tipo de atitude — é como 
ficar raivoso com alguém que venceu você em 
uma partida de dominó! Então um Ventrue 
atrapalhou seus planos quando você estava a 
um passo de se tornar Príncipe? Guarde sua 
vingança para o próximo jogo. Agora é hora de 
voltar para casa, descansar e relembrar com os 
amigos os ótimos momentos que tiveram. 
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 Magi Nation: a Coleção das Cores Opostas! 


UNDERNEATH 


esteja sendo atacada. Isso para cada ataque recebido! Assim, se 
três atacarem a mesma criatura, a sortuda receberá três energias! 
O porém desse Magi é que esse efeito não ajuda no ataque. 





- Habitantes dos subterrâneos, os Magi de Underneath 
- brincam entre cogumelos, cristais e outros exóticos 
“habitantes do subsolo do mundo dos sonhos. Mestres 
absolutos do subterrâneo, eles costumam se enterrar 
“ quando se sentem ameaçados. 


A principal força desta região é a enorme capacidade 
defensiva adquirida através da manobra Enterrar(Burrow em 
inglês). Através dessa manobra, as criaturas enterradas não 
podem atacar, porém só podem perder duas energias por 
turno. Imagina como os Magi Cald ficam felizes com isso... 


Não existem fraquezas expressivas no reino de Underneath. 
Eles não podem descartar criaturas grandes, mas podem tirar 

- energia dos inimigos, contornando assim esse problema. 

- O que poderia ser encarado como uma fraqueza é o fato dos 
Magi Underneath confiarem demais na manobra Enterrar. 
Muitos esquecem que a criatura enterrada perde pouca 

energia, mas pode ser descartada como qualquer outra. 


Melhores Magis 


Ulk, bom Magi, com energia inicial boa e excelente 

energização (seis!). Seu efeito confere uma energia a cada 

Korrit que ele controle no início de seu turno. Este poder é 
“fantástico, mas também é seu ponto fraco, pois só é útil se 
- você tiver Korrits (e não existem muitos). 


“Gogor, bom Magi, com energia inicial e energização normais. 
seu poder custa caro (quatro energias!) mas vale a pena: retira 
1d6 energias de cada criatura que não esteja enterrada! 


Strag, energia inicial e energização normais, seu efeito parece 
inofensivo: aumenta uma energia de cada criatura sua que 
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Melhores Relíquias 


Digging Goggles, pois permite que as criaturas enterradas 
ataquem. Não saia para jogar sem ele! Apenas se lembre 

que, ao atacar, a criatura enterrada perde energia | 
normalmente. | 


Gloves of Crystal, permite adicionar uma energia extra para cada 
criatura Underneath que seu mago invocar. Além disso, se a 
criatura for um Bisiwog, ela ganha duas energias em vez de uma. | 


Melhores Criaturas 


Ormagon, além de entrar na mesa com dez energias, pode 
retirar dez energias dela mesma e descartar todas as 
criaturas não underneaths. Quem joga Magic pode pensar 
que é uma verdadeira Cólera de Deus. :) 


Korrit e Giant Korrit, mudando apenas a quantidade de energia 
inicial, apresentam o efeito de atacar em bando: elas podem 
juntar seu valor de energias a uma outra criatura atacante, sem 
perder energia! Claro, isso conta como um ataque do Korrit, 
mas seu efeito é devastador! Por exemplo, se você ataca com 
uma criatura com apenas uma energia e junta um Korrit com 
três energias, o defensor irá perder quatro energias, mas o seu 
Korrit estará intacto. E ou não é um golpe sujo? 


Parmalag, semelhante ao Vaal dos Cald, não perde energia ao 
atacar se pagar uma taxa de apenas uma energia. 
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Cartas Universais 
* Cartas universais são aquelas que podem ser usadas por 
— Qualquer reino, sem penalidade. 


“Na série básica há apenas uma criatura universal e várias 
* relíquias. Na expansão Awakening (sobre a qual falarei 
em breve) surgem feitiços universais também. 


* Colossus, a criatura dos pesadelos. (dos inimigos, é 

- claro!). Imagine uma criatura que não pode ser alvo de 
- poderes ou efeitos que descartem criaturas. Agora, 
imagine uma criatura desse tipo com. doze energias 

“ iniciais. Isso mesmo, doze! Assim é Colossus. Tudo 
“bem, você não pode colocar energia nela ou prevenir a 
- perda de energia, mas quem se importa? Seu. iniraigo 
“não irá durar muito tempo mesmo... | 


Water of Life, pois simplesmente aumenta em um a sua 
4 “energização. Simples e eficaz. 


“Warrior s Boots, pois permite colocar uma criatura em 
“Jogo a qualquer momento. Assim, você pode baixar uma 
“criatura € atacar com ela no mesmo turno! . 


“Channeler's Gloves, com essa relíquia você pode . 
- descartar duas cartas e ganhar duas energias. Somente RR 
“os magi mais experientes sabem o quanto essa energia E 
“ adiciona pode fazer diferença! | é 
“Robe of the Ages, para os Magi que fazem muita magia | 
- (sem trocadilho!) esta é uma relíquia indispensável, pois 
“ diminui o custo de cada feitiço em um. Mas o custo não 
- pode ficar zero! 
“Assim termino a análise de toda a série básica. Em breve 
“vamos falar sobre Awakening, a primeira expansão de 

| E -Nation. 
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DARDO cscsss esmaga o EEE lia eme nommememano a DR ieirdniiç 8,00 
Dragonite (foil) ......... eins NOR sacas Raza 16,00 
Biro UU PR POR sussa RR asesunicaigas 7,00 
CENAÃE (MOI cxsasacsasansensonsecs ur POK........... Drica 15.00 
DONA assista secas arrma ta nesrea amu rea ana curas a sserooonas 7,00 
Eno o POR seara: sais 15,00 
AUTO carueasesacarsaaaaasas  I FUN rise — ME 8,00 
Hitmonlee (foil) ........... e reeerreieess POR .secansess | 14,00 
RO oo EO ii POR sssioas EE asaasanaças 6,00 
FIYPRO: (DOM): sas cxssasemesssamarerasse erra POR ss: —, E 14,00 
EVONO us res erererasne renas POK........... ER 7,00 
RIBUIDOS: DO): smerssereree neoon rate RUI ceras E sauna 12,00 
LT E EP POR seus euzzansaa 5,00 
Lapas (MM) sacanear aaa POK .......... ER 12,00 
ED saio ce cornea a À | A A 6,00 
di | POR casu: Riasussa 10,00 
MAIAOR cxssaasnecansessasaseseasuassamsussses iniasians 8 SEE A 5,00 
Moltres (ÍON) uses... erre rrererereseseremesesesasçao PR somos A 16,00 
E POR uniauaasss Essa asasaneaas 8,00 
NAUNEATON es ccessanices ssa casacoaarescsns cuatesessasocaro POR suas > SEDA 14,00 
MIRO cs cora E eres trer aaa é? |; A 8,00 
a LTDA | PI POR acornraas uses 16,00 
DAR unos renanesas esa asa POK sos E usiuacriaçasi 7,00 
ZAPÕOS (UD) ssesassasisaa nasua EUR .cercme A 16,00 
CU 4 e 8 A rece 8,00 
0 EEE POR ssaasasas E usesaaigaçtas 2,00 
CIOV SIE! sara sra sas ariana qua lç POR qui, Dan 2,00 
E Ee e ND 4, E 2,00 
6 APAE REED; POR usei Ersacsuaureças 2,00 
BOMOM uscaaausssasisa vanessa anos eg POR sons nat 2,00 
DOR sin comrencacemenea o rabino 2,00 
0 PE 68 SA Essa 2,00 
O ER RR POR saeessis Essas 2,00 
MBB sssasas siscessse santistas ias POR ..rseceeas Dic 2,00 
o 8 aosaanenad 2,00 
coco o POR ssa Essessaiaiónda 2,00 
Seadra ......... POR subia: 2,00 E 
Slowbro ....... PUR en) conçonss 2,00 Pré ventia - Suplementos & Acessórios 
Tentacruel .... POK ....) os... 2,00 
Weezing ....... POR sacras: 2,00 
PROMOCIONAIS DO FILME 
Mewiwo ....... POK.... Pr..... 12,00 
Pikachu ........ POR css PF se 11,00 
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Dragonite ..... POK.... Pr....... 9,00 
Electabuzz .... POK.... Pr..... 10,00 
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EÃO URAMESH! 


EDUARDO FRANCISCO 
RICARDO RIAMONDE 


« PETRA L 
Tô ESTRUM- 
BICADO 


ROTEIRO 
ARTE 


CORES 


COMO DIRIA 
A PRINCESA LÉIA 
DOS GAMES 


o e 


NT DAR RSS 


E = 
pontos 
ua 

j = 


! 

SAIU 

TANTO 
] 


JÁ 
Pô 


HÁ 


TEMPO, 


CHEGA DE 


BRINCAR DE SONIC 


UFA! 
ESTE JOGO 
DE MODA 

ACHO QUE 
DESPISTEI 
AQUELA 
PRAGA! 





CSPE ço iene 


























AS PIADAS 
DELA SÃO AINDA 


PIORES QuE 
AS MINHAS! 


























ACHOU QUE PODIA 
TM ESCAPAR DE SUA FÃ ESQUECE 
SERVIR PRA AL- NÚMERO UM E FUTURA MINAZINHA! NÃO 
GUMA COISA! ASSISTENTE, À PRECISO DE 
É CAPITINHA ASSISTENTE 
NINJAtm2! NENHUMA, TÁ? 


FALA AÍ, CAP! 4S 































VOCÊ FOGE, 
FOGE... MAS TÁ (PRINCIPALMENTE 
AMARRADO NA COM CHARACTER 
MINHA, HEIM? DESIGN MELHOR 


QUE EU) 








E QUE NOME 
ESTÚPIDO É 
“CAPITINHA”2 











NEM FEDENDO! * 
ME PROCURA 
QUANDO | 
CRESCER! M 


AFINAL, POSSO 
SER SUA 






AH, O QUE 
VOCÊ QUERIA? 
SOLDADO 
RASO NINJA? 


pi 
= 










HAH/ VOCÊ NUNCA 










ERA 


CAPITINHA NINJA”'“ BY PETRA LEÃO URAMESHI, 


LIGOU PRA IDADE 
TODOS OS DIREITOS RESERVADOS, SE META À QUANDO ENCONTROU 
BESTA PARA VER O QUE TE ACONTECE, MANÉ! A MIKA, À CAMMY, 








NÃO 
IMPORTA! 
FUI LONGE DEMAIS 


PARA VOLTAR 
AGORA! 


EIS A MARAVILHA 

DAS GATAS DOS 
GAMES! QUEM DIRIA 
QUE A CAMMY TEM SÓ 
16 ANINHOS, HEIM? 


















CORRE LUTEI MUITO PRA 

CORRE CHEGAR ATÉ AQUI! 

CORRE PERDI À CONTA DOS | 
OLHOS ROXOS 
QUE GANHEI! 


COM TRILHA SONORA DE ROCK, O LUTADOR. 





VOCÊ NÃO VAI VOU SER 
FAZER COMIGO O SUA ASSISTENTE 
MESMO QUE AQUELE DE QUALQUER 
JAPONÊS CANALHA TÁ JEITO! 
FAZENDO COM MINHA 
AMIGA SAKURA! 


FINALMENTE TE 
ACHEI, CAPITÃO! 
POR QUE VOCÊ NÃO 
APARECEU PARA 
NOSSA LUTA? 


ISA BUS 
alle SR 


EITA, PÔXA! 
EU NÃO SABIA 
QUE DOÍA TANTO 
PARA SER O 


QUEM VOCÊ 
TÁ CHAMANDO |) 
DE CANALHA? A 


QUEM DISSE? 
FIQUEI ESPERANDO 
NO LUGAR COMBINADO, 
NO MEU MELHOR 
ESTILO NINJA! 


CULPA SE A 
ROUPA É | 
CAMUFLADA? 1 


PRESTA 
ATENÇÃO, 
MINAZINHA, PARA 
VER QUEM É O 


EEEEEEIII/ 7 HAH/ EU SABIA! 

PRENSAR NO SOU O MELHOR 

CANTO DA TELA DO MUNDO! 
É APELAÇÃO! | “ 


TIPO ASSIM... 
DOEU;, TÁ 
LIGADO? 










































AGORA VOCÊ 
PISOU NO CALO DE 
UMA NINJETE! SOU 
UMA GUERREIRA! QUE 


COMO VOCÊ OUSA 

Ro Peer TENTAR DERROTAR 

O MELHOR MESTRE 

DE TODOS? 
SOU A 
CAPITINHA NINJA! 
E PUNIREI VOCÊ 
EM NOME 


DÁ... 





«EM NOME 
DO MEU 
MESTRE/ 





ELE É MUITO MAIS 
FORTE, MUITO MAIS 
PODEROSO E MUITO 

MAIS BONITO QUE 


E ELE NÃO USA 
ESSE TIPO DE 
FAIXINHA GAY 

NA CABEÇA! 


ss, 






































... VAMBORA! 
VOCÊ AINDA TEM na 
| MUITO PRA ME 
EE ENSINAR! 
COMIGO! VOCÊ 
) PRONTINHO 
ESTÁ BEM? MESTRE! AGORA 


NÓS IREMOS AO 
ENCONTRO DO MAIS 


FORTE! LET'S 


QUE VOCÊ JÃ 
LAVOU SUA 







El, ESSE 
TRADEMARK 


se 


e 


:8 
Ê E 


alas 





PEGA LADRÃO! 


Jínal, O que 
Sandro estava 4 
fazendo ei 
Valgaria agia 

















Sa ZA. Especial com 30 páginas de HQ! 
História completa! 


pa Ds no FADA =» Procure nas bancas ou 
* ad À NO sr 
Ivens etl peça pelo fone (11) 3849-2266 ER 





Cofee rea tra mui amam 











Forbidden Planet - Microsoft Internet Explorer 
Fle Edt View Favoites Tools Hep 


ES E A OR OO REA TO eee 








pas e 2 3 o] ae [é] Favontes Media Er 











oc. minto eint si trem na ma e rear mm pa e 0a sen nis a amis a ua cd 


SEROMOÇÃO = 
R$25,00 
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e ao + «mail = saditorblddenbláheLa com.br | 


E E" Conheção se ens Disque 
e dida ne Forbidden Planet Ay. ii df) uCcr A, 1769] Monstros 


(próximo à avenida pata São Paulo iara Re g 
(0xx11) 5051-7006 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00. NNE 


Vampiros 


“= fbrTOLÓGICOS, ve 


arneça dim mt qo do a 
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A Manuais Básicos de RPG 





Itens Mágicos Vol. 1... esco BAD (O ) Arkanun 3º edição ...u sssssssmees A 3600( ) Divisória p/ Trevas c/ aventura .. 10,00( ) Guiã deb Es OS asus 25, 00 o( ) 

Mens Mágicos Vol I mca BDDO( | Guia dos Jogadores”... 20,000) Tomplarios rsrs 12,00) Spiritum, O Reino dos Mortos ........... contanto 

Guia de Armas de Fogo Ped Bs 204 ( ) Guia da Europa Medieval... 20,000) | 1200( ) Grimório 2: Ediçã aa 

dá Demônios-A Divina Comédia ..... À 20,00( ) Vampiros Mitológicos .......... À 15,00() AQUISIÇÃO = cias Srta ii irsscasiioo ER] ( rimÓrio 2 À ição sn spomansascss onsattto 

A D&D Livro do Jogador ............ 62,00 ( ma Anjos (A Cidade de Prata)... A ISDO( ) Invasão Ped. o A 2000 () Inimigo Natural... 12,004 ) Luados Dragões (ficção) .............. 16,004 3) 
A D&D Livro do Mestre ......sesess consulte , 3 Arcadia (Fantasia Medieval)... conste Entre Anjos e Demônios ................ 16,000 3) 


Tormenta 3º edição ......smems A 39000 ) Trevas 2º edição .....s A 32,00 ( 


Guia de Armas Medievais 3ºed.25,00 ( ); 
Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) EE 


O LIVRO DE 
















ENIADO crmoserepisieçsasovandtrigênes 18,00 ( ) f a 
E «DT». e 
JB = | 
| 9 , 
X 1] | 9 hd 1 | 
2 : à va 
fog ; lhos d 75000) 
Karameikos (c/ CD e Disco de datos) 30,00 ( Leis da Noite (live) .. 27,00 ( ) Filhos de Gaia ......... 17,50 ( Crepúsculo A 2500( ) 
23 34 a é debaia ........ 1 9U Ud Crepúsculo ........ i 
GURPS a ed A a () Domínios do Medo .....mmeees 48,00 ( AA Arte de Vampiro: A Máscara 2900 ( ) —Andarilhos do Asfalto 17,50 () Crepúsculo em Veneza 15,00 € ) 
Grimório 25,50 ( ) Heróis de Papel (Personagens) .. 13,50 ( Mago: À Ascensão 3 Ed. 56.00 ( ) Senhores das Sombras 17,50 ( ) 
Império Romano 25,50 ( ) Heróis de Papel Terrenos .......... 13,50 ( 0 sia pr spiseis - E 000) PARA icsess rms 17,50 () Ro a 459.00 () 
ES A paa Viagem Espacial 25,50 ( ) Livro do Guerreito ADAD ........... 29,50 ( ir Si Midásias de vi té ali dade 6 95 ( ) Garras Vermelhas .... 17,50( ) Aatiiciaçã eoscentersias 37,50 0) 
El = Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Forgotten Realms (cada) ............ 21,00 ( i E ; OA j is 800 (|) Era do Caos ....... A 1800( ) LegionsofSteel ....... 42,00( ) 
AE Ed Iluminati 25,50 () é does e sc 2600 () Noturnos ................. 16,00 ( ) Inferno ................... 3 750( ) 
as , Cyberpunk 25,50 ( ) geo e dera FS Ei | Lendas. meme 16,00( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( ) 
- 4 U BP ) Eid Lobisomem: A idade das Trevas 29,00 À ) Caldos iii, 16,00( ) qu do 
E Conan 25.50 ( ) cido Rentis 550 neuá Gta Shadowrun (Manual MM 33,00 ( ) 
; SS À Crias de Fenris ........ 50 ( ) Feiticeiros ............... 18,00 ( ) ni md co LIS E 5 
Sea Furias Negras.......... 17,50 ( ) Ars Mágica .. vessmeos 39,00 ( ) ao o e 
redroy : ARCA Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( ) Gênesis ............ A 28, )  Metagen axenao ....... 15,95 € ) 
End os Roedores de Ossos .. 17,50 ( ) )  Catilogo do Sai dano no 15 RA 
Magia 25,5 À o á 
Y À Máscara 3º ed. ..... um A 48,00( 
- “LOM Ultratech 25,50 ( ) j Ea fade das é E a 48.06 ( STAR 
; E vã Idade das Trevas .......... - da 35,00 
À comunas |  Minigurps À 7,00( ) Livro do Cl Capadócio o 1950 ( ) anne] 
NA É - DEU RR - | Guia da Camanilla ...... e ssenseenseeneresmos 39,000 3 aço 
Ras É en: A 700() E Guia do Sabá ........ snsnsisos 00 QU -) Tatá 
Q Descobrimento do Brasil A 7,00 ( ) Kit Vampiro: 10 dados de 10 faces —....... 30,000 ) 
Quilombo dos Palmares À 7,00 ( ) fascras Caçados ..........eeseesses foro () 
Batalha nas Estradas Eneincásolo) 12,50 ( ) O Livro de (9) VIDE ESSE NR RI SE DA 1504 
) 


Toreador ......... eres ro E, 7,50 ( Ca Ro 
2» | Nosferatu 3º Edição (revisado) .............. 19,50 ( A 2850 ) A 29,00( ) A 19, 50() 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50/ Interior: R$ 7,00 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal () NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= ......uecaeeeesusermmermeeeemeeeesesenssss CHEQUE nº ....msescniação O ira 
Dto oi 8 o DS II E 677 AE ro PARAR o TDR RR O CAMAS ra asisiceriaineesesecisens Estado: CER sara 


ii Sa Dr E as. DE. — ea on ias 


Pedidos via carta somente para caixa “ai Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Novembro 2001 
= Magic consulte + Pes 



























Magic (Ed. em Português)" =! EA moema Pasta arquivo - p/ porta cards ....... 19,90 ( ) Pokémon em Inglês 
Magic 4º (borda preta) c/10 0 ) F ; Dado de 20 lados p/ Magic .............. 250() es ess É ( 5) nb a Vea So 
Invasão Booster C/15 assis 9,00 RB Plásticos p/ proteção 0/100 ........... 10,004) 4º o ri da Sd 
Invasão Deck €/75 .unimaii: 29300 ) de Vidro th 3 Team Rocket Deck c/ 60... 31,950) | RA 
Invasão Deck-Pré c/60 29,300 ) É: Marcadores de Vidro €/ 10 ......... Re, ( ) team Rocket Booster c/ 1... 9,500 ) | Para 2 Iniciantes 
cuando corisetdaannaao é E isséia Booster €/ 15... 10, wm Heroes Deck c/ 60 uu mos (o) | 
Conjunção Booster €/1 ....v.o 9,00 ( ) É E EO é 500 ). Grita Bose Meat.) icon RE 
Conjunção Pré c/ 60 ...... NR 29,30( ) É Odisséia Decks Pré-Construid c/ 60 Gym Challenge Deck c/ 60 ............ 319 ) | | Polheiddéinsirucões 
7* Ed. Deck Básico duplo 2x30 ..... 24,00 ( ) isseia Decks Fre-vonstruidos x Gym Challenge Booster c/ 11... 950( ) 9 ae S e mstruções 
7* Ed. Booster 0/15... 10,000) Decolagem .........essersers a estandes 29,30 ( ) pokémon em Português Hiaureto qe Regras 
a Ed. Decks Pré-construídos Panela de Pressão ........... 29,30 ( ) Deck Duplo (pf 2 iniciantes) ........ 23,00) | | eai io sete 

Verde (Caminho Selvagem) «e 24,00 ( ) BS À Soco-Mático ..........c..e 29,30 ( DO Booster ssessmesseseem 700( ) | 100p Ri E eo 

Vermelho (Infestação) .......s.eeeseen 2400( ) É d Soco-Um-Dois ......... 29,30 ( ) Fossil Deck CH) Tp 25,00 () | png ade is dl ; ; al 

Preto (Degeneração) 2400( ) Black Shield c/ 100 ........ 30,00 ( ) Secco ermmmaanassseesseementmnnes je 1 Revista Dragão Brasil Especi 

azul (Bombardeiro) ...s oa ()E Red Shield c/ 100 ........... 30,00 ( ) Selva Deck Pré-construído 

Branco (Armada) messes 24,000 ) y Blue Shield c/ 100 .......... 30,00 ( )  Enxurrada o... (Aquática / Luta) 23,00 ( 
Apocalipse Booster c/ 15 ... 10,00 ( ) E À Green Shield c/ 100 ........ 3000 ( ) Energia Concentrada(Psíquica Vegetal) 23,00 ( 
Apocalipse Deck Pré c60 .. 29,30 (. ) White Shield c/ 100 30.00 (1) Decks Pré-construídos 
ATERACE ALONE: ..eescoorsarerrrenoreseres 13,95( ) E RETNA ás, Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 23,00 ( 
A Floresta Murmurante Bolsa para | DECK .....neess» 6,00 ( ) Incêndio .............. (Fogo / Vegetal) 23,00 ( 
c/ Cripta de Mana... 1395 () Plásticos p/ 9 cards .......... 1,30( ) Blecaute is. (Aquática / Luta) 23,00 ( 

DMD ira (Elétrica / Psíquica) 23,00 ( 
ads É) Pee 
= 7 
f GIFTBOX | 
É a Kit Highlander de Magic (p/2 a 8 jogadores) 







À constrados 62 | 8FP MONOBOOSTERS c/ 15 cartas 
tio seas | 64 (8X8) Terrenos Básicos e Regra: 


Lantcament, 


20 lados para 3 6. 5 q e Fi s 
marcador, 4 cards | Prêmios para 1º e 2º lugar e 1 Rev. Cards ! port 
' sm Paso : in kt | Booster c/ 11 cartas ESB 
biografia de FP MONOBOOSTER* c/ 15 (rara /3 incomuns e tt U comuns) 11,00 ( ) 
Garfield e Sinkel "cartas seminovas de Magic: the Gathering apenas =R$3 3, 00 0 =cada , Preços em português .... consulte * 






E ) Branco ( *) Vermelho ( ) Verde ( Jul ) Preto 


MAGI 


| 7º Edição Deck Básico 
| Duplo (2x30 cartas) 

| Manual de Regras 

| 5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas 


f » ps ” e 
SEMMURONES | f Musa, 5 EHORRINVS HH ERAS) 


(em português) 
Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas : 
c/ manual de regras ..... ( ) R$ 47,00 ' 

Booster c/ 5 miniaturas. ( ) R$ 27,00 Sa 











| Deck c/ 40... 29, 90() 
| Booster 11. 9,50( ) 3 
| Awakemng e 1 9,50( ) 


hp 


Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h as 13h 
Misono 13h às 15h +» 











DI Sm ii pi e e e A O SS A mn O rd IO EN IP DAP A er a iii rt di pai a — qu aaa 











